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Úvod

Internet, pojem, který se stal v celé společnosti doslova zaklínadlem. Internet, obrovský, všeobjímající a neprobádaný zdroj informací všeho druhu a významu. Slovo internet nejčastěji vyvolává představu spojenou s prohlížením webových stránek, není divu, vždyť webové stránky jsou nejvyužívanější službou internetu! S překotným rozmachem internetu a webových stránek lze pozorovat stejně překotný vývoj nástrojů pro všechny, kdo chtějí webové stránky nejen prohlížet, ale i vytvářet. Byli jsme svědky vzniku HTML, jazyka pro tvorbu webových stránek, jazyka, který dnes, ve čtvrté verzi, má spoustu možností jak vytvářené stránky obohatit o nejrůznější efekty a prvky tak, že bychom v roce 1989, době návrhu první specifikace jazyka HTML, jen těžko uvěřili, že se jedná o stále stejný vyjadřovací prostředek!

Psal se rok 1995. Společnost Netscape Communications Corporation uvedla druhou verzi svého webového prohlížeče Netscape Navigator, která obsahovala první verzi jednoduchého objektově orientovaného programovacího jazyka, který nebude nikdy schopen konkurovat svými vyjadřovacími schopnostmi, ale bude unikátní svou schopností ovládat chování prohlížeče. V době návrhu se jazyk jmenoval LiveScript, přejmenován byl na JavaScript.

JavaScript se ukázal jako nesmírně užitečný nástroj pro vnesení dynamičnosti do statického světa webových HTML stránek a společnost Netscape Communications Corporation stále pokračuje ve vývoji jazyka, obohatila jej o mnoho nových vlastností a schopností.

JavaScript se tak od verze 1.0 obsažené v Netscape Navigatoru 2.0 dočkal řady vylepšení, ve dnešní verzi 1.3 je výkonnější a mocnější než kdykoli předtím!

Co je JavaScript

JavaScript je interpretovaný, multiplatformní programovací jazyk s jednoduchými objektově orientovanými schopnostmi, syntakticky podobný jazykům C nebo Java. JavaScript je programovací jazyk bez typové kontroly s účinnou automatickou konverzí operandů. Jádro jazyka JavaScript bylo přidáno do Netscape Navigatoru a obohaceno o objekty reprezentující okna a obsah oken prohlížeče. JavaScript tak umožňuje umístit proveditelný obsah přímo do těla HTML dokumentu, dokument tak může obsahovat programy, které komunikují s uživatelem, řídí chování prohlížeče a mohou dynamicky vytvářet obsah dokumentu.

JavaScript a jeho verze

JavaScript ve verzi 1.0, tak jak byl představen v Netscape Navigatoru 2.0, urazil dlouhou cestu vývoje. V Netscape Navigatoru 3.0 byla představena verze JavaScriptu 1.1, další verzí JavaScriptu byla verze 1.2 implementovaná v Netscape Navigatoru 4.0 až 4.05. Zatím poslední verzí JavaScriptu je verze 1.3, implementovaná v Netscape Navigatoru 4.06 až 4.7. Příští verze prohlížeče společnosti Netscape Communications Corporation bude pravděpodobně obsahovat JavaScript verze 1.4.

Prohlížeč Internet Explorer společnosti Microsoft schopný provozování programů JavaScriptu však  neobsahuje implementaci JavaScriptu, namísto toho společnost Microsoft vybavuje své prohlížeče implementací vlastního jazyka JScript a udržuje jeho vysokou kompatibilitu s novými verzemi JavaScriptu.

V této práci se zabývám jazykem JavaScript verze 1.3, obsaženým také v prohlížeči Netscape Navigator 4.7, zde upozorňuji, že některé rysy jazyka a některé vlastnosti nebo metody některých objektů nejsou implementovány ve starších verzích JavaScriptu nebo jazyce JScript. Na tyto rozdíly ve své práci jinde neupozorňuji, případné zájemce o tyto informace odkazuji na oficiální dokumentaci jazyka JavaScript na stránkách společnosti Netscape Communications Corporation, zároveň doporučuji použití právě prohlížeče Netscape Navigator 4.06 a vyšší, aby bylo možné seznámit se s novými rysy jazyka.

Psaní programů v JavaScriptu

JavaScript je programovacím jazykem citlivým na velikost písmen, je třeba přesně dodržovat velikost písmen v klíčových slovech nebo identifikátorech, proto je chybou například proměnnou deklarovanou jako promenna volat jinde jako Promenna nebo PROMENNA:

var promenna = 2

alert(Promenna)

  /* proměnná Promenna není definována! */
JavaScript ignoruje mezery, tabulátory a nové řádky vyskytující se mezi literály, operátory, identifikátory klíčových slov, proměnných, funkcí nebo objektů. To uživateli umožňuje přehledně členit zdojový text JavaScriptového programu.

Pokud je potřeba zapsat na jednu řádku více příkazů JavaScriptu, lze oddělit jednotlivé příkazy středníkem „ ; “. Pokud je však uveden pouze jediný příkaz na řádce, umožňuje JavaScript středník neuvést, stejně tak za posledním příkazem na řádce.

Do zdrojového textu programu JavaScriptu je možné umístit libovolné poznámky. Veškerý text mezi značkou dvou lomítek „ // “ a koncem řádky je JavaScriptem považován za poznámku a ignorován. Pro uvedení víceřádkové poznámky lze použít počáteční značku lomítko, hvězdička „ /* “ a koncovou značku hvězdička, lomítko „ */ “, přičemž veškerý text mezi těmito značkami je považován za poznámku a ignorován.

Umístění programu JavaScriptu do těla HTML dokumentu

JavaScriptový program je obvykle umístěn do těla stránky mezi značky <SCRIPT> a </SCRIPT> nebo jako posloupnost příkazů JavaScriptu v těle ovladače události. Program JavaScriptu by měl být označen pomocí atributu LANGUAGE značky <SCRIPT>:
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

  program v JavaScriptu

</SCRIPT>

a v těle ovladače události slovem javascript:

onClick="javascript: seznam_příkazů_JavaScriptu"

Prohlížeče Netscape Navigator a Internet Explorer však podporují jako implicitní skriptovací jazyk právě JavaScript a proto jsou atribut LANGUAGE i slovo javascript v těle ovladače pro JavaScript nepovinné. Další možnosti umístění programu JavaScriptu do těla stránky jsou uvedeny na konci práce (viz Příloha 1)

Identifikátory

Identifikátory jsou jména proměnných, funkcí a vlastností objektů, mohou být libovolně dlouhé, skládají se z malých i velkých písmen anglické abecedy, číslic a mohou být tvořeny také znakem podtržítko „_“ a znakem dolar „$“. Číslice však nesmí stát na začátku identifikátoru a identifikátory se rozlišují i podle velikosti písmen neboť JavaScript je jazykem citlivým na velikost písmen. Je tedy nezbytné dodržovat velikost písmen při psaní identifikátorů nejrůznějších rezervovaných slov, proměnných a názvů funkcí a objektů. Identifikátory uživatelem vytvořených proměnných, funkcí a objektů se nesmí shodovat s identifikátory rezervovaných slov JavaScriptu (viz Příloha 2).

promenna_1
   /* identifikátory čtyř různých proměnných */
$jina_promenna

ahoj

Ahoj

Typy a hodnoty

JavaScript umožňuje práci s hodnotami rozličných typů, s nimi lze provádět výpočty, které se v programu zapisují jako výrazy skládající se z operandů a operací. Typ je v podstatě množina hodnot, pro kterou jsou jazykem definovány povolené operace. JavaScript rozlišuje tyto typy

hodnot:

· undefined – nedefinovaná hodnota

· number – číslo

· string – řetězec znaků

· boolean – logická hodnota

· function – odkaz na funkci

· object – odkaz na objekt

Hodnoty tzv. primitivních datových typů undefined, number, string a boolean jsou přímo ukládány do proměnných a pro zápis jejich hodnot existují v jazyku definované formáty hodnot, tazvané literály. V JavaScriptu tedy existují číselné, řetězcové a booleovské literály a literál null.

Typy function a object, tzv. odkazové typy, neobsahují přímo funkce nebo objekty, ale pouze odkazy na ně. Odkazy na funkce a objekty se vyjadřují identifikátory těchto funkcí nebo objektů.

Literál null

Pokud je potřeba v programu vyjádřit, že proměnná obsahuje odkaz, který neukazuje prostě nikam, lze použít literál null:

var Odkaz_na_nic = null
/* odkaz nikam neukazuje */

Nedefinovaná hodnota

Typ undefined obsahuje pouze jediný prvek – nedefinovanou hodnotu. V JavaScriptu má nedefinovanou hodnotu proměnná, do které ještě nebyla hodnota přiřazena. Pro otestování proměnné, zda neobsahuje hodnotu undefined lze použít například:

function Isundefined (hodnota) {

  return (hodnota == undefined)
}

Číslo

Typ number je typ číselných hodnot, pro které jsou definovány aritmetické operace. V JavaScriptu existuje pouze jeden číselný typ: 64–bitový formát v plovoucí desetinné čárce. Javascript dále rozeznává dva typy číselných literálů: celočíselné a semilogaritmické.

Celočíselné literály

· dekadické – tvořeny samostatnou nulou nebo posloupností dekadických číslic 0 – 9 nezačínající nulou.

· hexadecimální – začínají dvojicí znaků 0x nebo 0X a pokračují posloupností číslic hexadecimálních 0 – 9 a A – F.

· oktalové – začínají nulou a pokračují posloupností oktalových číslic 0 – 7.

Semilogaritmické literály

Tyto literály mohou mít tvar:

  dekadická–číslice [.dekadická–číslice] [exponentová–část]

nebo:

  .dekadická–číslice [exponentová–část]

· Dekadická–číslice je tvořena posloupností dekadických číslic 0 – 9.

· Exponentová–část má tvar: (e | E) [+ | -] dekadická–číslice.

Speciální číselné hodnoty

Pokud během výpočtu vznikne hodnota, kterou nelze v 64 bitové reprezentaci vyjádřit, je výsledek nahrazen speciální hodnotou: kladným nebo záporným nekonečnem (Infinity):

var Nekonecno = 1e300 * 1e300

/* proměnná Nekonecno má hodnotu Infinity */
Při konverzi čísel z textové reprezentace může nastat situace, kdy vstupní řetěz neodpovídá tvaru čísla. V tom případě je výsledkem další speciální hodnota takzvané „nečíslo“ – NaN (Not a Number):

var JeNaN = parseInt("Ahoj!")

/* proměnná JeNaN má hodnotu NaN */

Hodnoty Infinity a NaN mohou dále vstupovat do výpočtů. Relačně je záporné nekonečno menší a kladné nekonečno větší než jakékoli jiné číslo. Dělení jakéhokoli čísla nekonečnem dává nulu. NaN není rovno žádnému číslu, ani samo sobě. Při aritmetickému výpočtu s NaN je výsledek opět NaN.

Řetězec

Typ string je typem reprezentujícím hodnoty jako krátký text v uvozovkách či apostrofech:

"Tohle je řetězec v uvozovkách"

'A tohle je také řetězec, jenže v apostrofech'

Tato dvojí možnost uvedení řetězcové hodnoty umožňuje naznačit řetězec v řetězci, čehož se využívá při deklaraci ovladačů objektů ve stránce HTML:

"Tohle je 'řetezec' v řetězci"

'A tohle je také "řetezec" v řetězci'

Prázdný řetězec lze vyjádřit dvojicí uvozovek („“) či apostrofů (‘’).

Řetězec musí být uveden na jedné řádce, pokud je potřeba řetězec rozdělit na více řádek, lze použít operátor +:

"Tento řetězec" +

"se mi nevejde" +

"na jednu řádku."

Pokud je potřeba uvnitř řetězce vyznačit přechod na nový řádek, lze použít dvojici znaků \n:

"První řádek \n Druhý řádek"

Podobně lze vyjádřit jakýkoli znak v řetězci pomocí zpětného lomítka „\“ následovaného znakem „x“ a dvěma hexadecimálními číslicemi vyjadřujícími hodnotu kódu znaku: například \x41 (znak „A“) a další speciální znaky sloužící k formátování textu:

· \b – smazání znaku před kurzorem

· \f – posun papíru

· \n – nová řádka

· \r – návat na začátek řádky

· \t – tabulátor

· \’ – apostrof (neukončuje řetězec)

· \“ – uvozovka (neukončuje řetězec)
· \\ – zpětné lomítko

Logická hodnota

Typ boolean umožňuje zadat hodnotu pomocí dvou literálů true (pravda) a false (nepravda). S logickými hodnotami je možné v JavaScriptu provádět operace logického součtu ( || ), logického součinu (&&) a negace ( ! ).

Odkaz na funkci

Typ function tvoří všechny odkazy na funkce a metody. Odkaz na funkci může být, stejně jako ostatní hodnoty, ukládán do proměnné. Pomocí odkazu na funkci lze příslušnou funkci volat:

function Secti (a, b){

  return a + b

}

var Odkaz_Secti = Secti

var Vysledek_Secti = Odkaz_secti (2, 3)

var Vysledek_Secti = Secti (2, 3)

/* Secti je odkaz na funkci, Secti(1,3) je volání funkce */

Odkaz na objekt

Typ object tvoří všechny identifikace objektů v JavaScriptu. Odkazy na objekty nemají žádné literály, vyskytují se vždy jen jako obsahy proměnných nebo návratové hodnoty funkcí. Objekty jsou vždy přístupné pouze pomocí odkazů. V JavaScriptu nelze vytvořit kopii objektu, pouze kopii odkazu na objekt, kdy na jeden objekt ukazuje více proměnných obsahujících odkaz:

var Dnes = new Date()

var Dalsi_Dnes = Dnes

var Jiné_Dnes = new Date()

/* proměnné Dnes a Dalsi_Dnes obsahují odkaz na stejný objekt */

Pokud je potřeba vyjádřit, že proměnná neodkazuje na žádný objekt, přiřadíme jí tzv. prázdný odkaz označený literálem null.

Proměnné

Proměnné jsou konstrukce JavaScriptu, které v sobě mohou uchovávat hodnotu. Proměnné se deklarují deklaračním příkazem. Tím je buď klíčové slovo var, za kterým je uveden identifikátor proměnné a případně i rovnítko a počáteční hodnota proměnné:

var identifikátor [= výraz] {, identifikátor [=

  výraz]}

nebo přiřazovací příkaz bez klíčového slova var, s povinnou počáteční hodnotou:

identifikátor = výraz
Proměnné v JavaScriptu nemají pevně přiřazený typ a mohou obsahovat hodnotu libovolného typu. Proměnná nadeklarovaná pomocí klíčového slova var bez uvedení počáteční hodnoty má hodnotu undefined.

JavaScript rozeznává také proměnné globální a lokální. Globální proměnné jsou od svého vzniku viditelné ve všech částech programu a existují do jeho ukončení. Proměnné lokální jsou proměnné nadeklarované pomocí klíčového slova var v těle funkce a po ukončení funkce se automaticky ruší, jejich hodnoty jsou „zapomenuty“.

Výrazy a operátory

Pomocí výrazů vznikají v programu nové hodnoty. Výrazy se skládají z operandů, operátorů a závorek. Postup výpočtu hodnot z výrazů se řídí prioritou operátorů a umístěním závorek. Operandem výrazu je buď literál, proměnná nebo volání funkce, která vrací hodnotu příkazem return. Operandy musí mít definovánu hodnotu a typy operandů musí odpovídat operátorům.

Aritmetické operátory

Aritmetickými operátory jsou + (sčítání), - (odčítání), * (násobení), / (dělení) a % (modulo), jsou obvyklými matematickými operacemi. Pokud nelze výsledek zobrazit, provede se zaokrouhlení na nejbližší správnou hodnotu.

Dalšími aritmetickými operátory jsou ++ (inkrementace) a -- (dekrementace), jedná se o unární operátory, které mohou být použity pouze na proměnnou a rozdílem je jejich použití jako prefixových (před proměnnou) nebo postfixových (za proměnnou):


var i = 1


var j = ++i
/* proměnné i, j mají hodnotu 2 */

ale:


var i = 1

var j = i++

/* proměnná i má hodnotu 2, proměnná j má hodnotu 1 */

Ve druhém případě dojde k inkrementaci až po přiřazení hodnoty do proměnné j, takže proměnná j obsahuje neinkrementovanou hodnotu proměnné i a hodnota i je až následně inkrementována.

Operátor - (unární mínus) invertuje hodnotu operandu, + (unární plus) ponechává hodnotu operandu beze změny.

Bitové operátory

Logické bitové operátory & (logický bitový součin – AND), | (logické bitové sčítaní – OR), ^ (logická bitová nonekvivalence – XOR) a ~ (logická bitová negace – NOT) provádějí logické operace nad jednotlivými odpovídajícími bity bitové reprezentace operandů:

var i = 0x0f

var j = i & 0xf0
/* proměnné i, j mají hodnotu 15 */
Posouvací bitové operátory << (posun doleva), >> (posun doprava) a >>> (posun doprava s doplňováním 0) provádějí posun bitové reprezentace operandu na levé straně o počet míst daných operandem na straně pravé. Bitové operátory << a >> provádějí každým posunem doleva násobení operandu dvěma a každým posunem doprava celočíselné dělení dvěma, přičemž zachovávají znaménko operandu. Operátor >>> se pro kladné hodnoty operandu chová stejně jako >>, pro záporné hodnoty však mění záporné znaménko na kladné.


var i = 9


var j = i << 2
/* proměnná j má hodnotu 18 */
Logické operátory

Logické operátory && (logický součin – and), || (logický součet – or) a ! (logická negace – not) provádějí logické operace nad logickými operandy true a false.

Vyhodnocování logické operace probíhá takzvaným zkráceným způsobem: pokud má při vyhodnocování logického součinu levý operand hodnotu false, pak výsledkem logického součinu je false (bez ohledu na hodnotu pravého operandu). Je-li hodnota levého operandu true, pak výsledkem logického součinu je hodnota pravého operandu. V tom případě však výsledkem logické operace nemusí být logická hodnota, protože nad pravým operandem se neprovádí konverze na logickou hodnotu.

Při vyhodnocování operace logického součtu je výsledkem logického součtu true, pokud je true hodnotou levého operandu, jinak je výsledkem součtu hodnota pravého operandu (výsledkem opět nemusí být logická hodnota).

Přiřazovací operátory

JavaScript používá ke změně hodnoty proměnné výraz s přiřazovacím operátorem. Binární přiřazovací operátor ( = ) nejprve vypočte hodnotu operandu na pravé straně a poté ji přiřadí do operandu na straně levé. Hodnotu levého operandu pak operátor ještě vrátí jako výsledek binární operace (tak lze přímo testovat výsledek přiřazení):


var i, j


if ((i = funkce())>0) ...

Přiřazovací variantu mají také ostatní binární operátory: +=, -=, *=, /=, %=, &=, |= a ^=:


var i = 5


i += 3

/* je vlastně i=i+3 */


i *= 2

/* je vlastně i=i*2 */

Relační operátory

Na základě porovnání hodnot operandů vracejí relační operátory logickou hodnotu. Rozeznáváme následující relační operátory: == (rovno), != (nerovno), > (větší), < (menší), >= (větší nebo rovno), <= (menší nebo rovno). Při porovnání operandů rozdílných typů se nejdříve provede konverze na stejný typ. Při porovnávání odkazů mají smysl pouze == a !=, přičemž se neporovnávají vlastní objekty ale pouze odkazy na ně.

Existují dva další operátory === (přísná rovnost) a !== (přísná nerovnost), které vrací true nebo false, pokud jejich operandy jsou či nejsou stejných typů (neprovádí se typová konverze) a současně se rovnají nebo nerovnají jejich hodnoty.

Řetězcové operátory

Operátor + slouží pro spojování řetězců, tento operátor má svoji přiřazovací variantu +=, která vypočtenou hodnotu přiřadí do levého operandu:


var retez = 'Začátek'


retez += ' řetězce.'


/* proměnná retez má hodnotu 'Začátek řetězce' */
Podmíněný operátor

Jediným ternárním operátorem JavaScriptu je takzvaný podmíněný operátor ( ? : ), tento má tvar:

podmínka ? výraz : výraz
Nejdříve je vypočtena hodnota podmínky a podle potřeby konvertována na logickou hodnotu, pokud je true, pak výslednou hodnotou podmíněného operátoru je hodnota prvního výrazu za znakem ?, jinak je výslednou hodnotou hodnota výrazu druhého:

var i = 1, j = 2, k

i > j ? k = i : k = j

/* proměnná k má hodnotu 2 */

Operátor čárka

Operátor čárka „ , “ vyhodnotí svůj levý argument, poté vyhodnotí svůj pravý argument a jeho hodnotu vrátí. Operátor lze užít například při vícenásobném přiřazení:

var i = 0, j = 2, k = 1

Operátor delete

Operátor delete lze využít ke zrušení objektu, vlastnosti objektu nebo prvku pole:

delete identifikátor_objektu
delete identifikátor_objektu.identifikátor_vlastnosti
delete identifikátor_pole[index_prvku]

například:

var Pole = new Array("jedna","dva")

delete Pole[0]

/* prvek s hodnotou "jedna" byl zrušen */

Operátor new

Operátor new slouží k vytvoření objektu a jeho operandem je volání konstruktoru objektu, což je speciální funkce zajišťující inicializaci nového objektu:

new volání_konstruktoru

Operátor new posléze vrátí odkaz na vzniklý objekt, pomocí něhož můžeme s objektem manipulovat.

var Ted_hned = new Date()

Operátor this

Operátor this slouží k přístupu k mateřskému objektu metody. Hodnotou operátoru this použitého v těle metody je odkaz na mateřský objekt metody, tedy na objekt, nad kterým byla metoda volána:

function pozor(jmeno, popisek){

alert('Kliknul jste na ovládací prvek ' + jmeno +

  ' s popiskem: ' + popisek)

}

<INPUT TYPE="button" NAME="Tlacitko"

  VALUE="Klikni mě!"

  onClick = "pozor(this.name, this.value)">

<!-- je ekvivalentní volání "pozor(Tlacitko.name,

  Tlacitko.value)" -->
Operátor typeof

Operátor typeof slouží ke zjištění typu operandů, jako výsledek vrací řetězec, který identifikuje typ hodnoty na níž byl operátor použit. Výsledkem může být řetězec „undefined“, „number“, „boolean“, „string“, „function“ či „object“.

var Co_je_to = typeof(78)

/* proměnná má hodnotu number */

Operátor void

Operátor void maže hodnotu svého operandu a vrací místo ní nedefinovanou hodnotu:

void Number.MAX_VALUE
    /* výraz má hodnotu undefined */

Priorita operátorů

Pokud mají operátory stejnou prioritu rozhoduje o pořadí vyhodnocování levá nebo pravá asociativita. Pravou asociativitu mají přiřazovací operátory a podmíněný operátor. Seznam operátorů podle priority vyhodnocování ve výrazech je uveden na konci práce (viz Příloha 3).

Konverze typů

Velice důležitou vlastností JavaScriptu je jeho automatická typová konverze. Při výpočtu výrazů provádí JavaScript konverzi typů hodnot operandů, tak, aby bylo možno výpočet provést, podle pravidel:

· pokud je operace určena aritmetickým operátorem (kromě + a +=) nebo bitovým operátorem, konvertují se hodnoty operandů na číslo.

· pokud je binární operace určena operátorem + nebo += a alespoň jeden z operandů je typu řetězec, provádí se konverze druhého operandu také na řetězec a operátory + a += jsou chápány jako řetězcové operátory.

· pokud je v relační operaci alespoň jeden z operandů číslo, provádí se konverze druhého operandu na číslo.

· první operand logických operací a podmíněného operátoru se konvertuje na logickou hodnotu.

Konverze na číslo

· logické operandy – hodnota false se konvertuje na 0 a hodnota true na 1.

· null – konvertuje se na 0.

· objekty – konvertují se pomocí metody valueOf, pokud není vrácena číselná hodnota, je hlášena chyba.

· řetězové operandy se konvertují pomocí funkce parseFloat, pokud není hodnota řetězu formátu čísla, je výsledkem NaN a při výpočtu je hlášena chyba.

· undefined – je hlášena chyba.

Konverze na řetězec

Konverze na řetězec je prováděna metodou toString, která vrací příslušný řetězec:

· číslo – konvertuje se na svou dekadickou či semilogaritmickou reprezentaci.

· funkce – konvertuje se na řetězec obsahující zdrojový text funkce.

· Infinity – konvertuje se na řetězec „Infinity“.

· logická hodnota – konvertuje se na řetězec „true“ nebo „false“.

· NaN – konvertuje se na řetězec „NaN“.

· null – konvertuje se na řetězec „null“.

· pole – konvertují se na seznam svých prvků oddělených čárkou.

· objekt Date – konvertuje se na řetěz vyjadřující datum a čas.

· objekt Location – konvertuje se na celou hodnotu adresy, kterou reprezentuje.

· vestavěné objekty – konvertují se na řetězec „object jméno_objektu“.

· undefined – konvertuje se na řetězec „undefined“.

· uživatelský objekt – konvertuje se na řetězec „object Object“.

Konverze na logickou hodnotu

· číslo – 0 se konvertuje na false, ostatní hodnoty na true.

· Infinity – konvertuje se na hodnotu true.

· NaN – konvertuje se na hodnotu false.

· null – konvertuje se na false.

· objekt – konvertuje se na true.

· řetězec – prázdný řetězec se konvertuje na false, neprázdný na true.

· undefined – konvertuje se na hodnotu false.

Příkazy JavaScriptu

Příkaz–výraz

Příkaz–výraz vznikne prostým zapsáním výrazu do posloupnosti příkazů, smysl však má pouze ten výraz, ve kterém se vyskytuje přiřazovací, inkrementační či dekrementační operátor nebo volání funkce, tedy takové výrazy, které modifikují hodnotu některé proměnné. Hodnota, kterou příkaz–výraz vrací se ignoruje.

a=10

i++

moje_funkce()

Složený příkaz

Složený příkaz vzniká uzavřením více příkazů do složených závorek:

{

  posloupnost příkazů

}

Příkazy komentáře // a /*, */

Značky // a /*, */ jsou příkazy JavaScriptu, které označují text komentáře, veškerý text nalézající se mezi znakem // a koncem řádky a mezi znaky /* a */ je považován za komentář a ignorován.

Příkaz var

Příkaz var slouží k deklaraci proměnných:

var identifikátor_proměnné [= hodnota_proměnné][, …]

Ačkoli je v JavaScriptu dovoleno deklarovat proměnnou přiřazením hodnoty identifikátoru proměnné, je doporučeno pro přehlednost při deklaraci  proměnné příkaz var používat. Pokud v těle funkce deklarujeme lokální proměnnou stejného jména jako jména některé globální proměnné, je příkaz var při deklaraci lokální proměnné nezbytný:

var Prom = 21

function Funkce() {

  var Prom = "Ahoj!"

}

Podmíněný příkaz if

Podmíněný příkaz if umožňuje programu pokračovat v jedné z alternativ výpočtu podle vypočítané logické hodnoty:

if ( podmínka )

    příkaz

[ else

    příkaz ]

například:

if (typeof(co_je_to) == 'object')

  alert('Je to objekt.')

else

  alert('Není to objekt.')

Příkaz pro vícenásobné větvení switch

Příkaz switch umožňuje programu pokračovat více než dvěma způsoby podle vypočítané hodnoty výrazu:

switch (řídící_výraz) {

  case hodnota:

    příkazy

  break

  case hodnota2:

    příkazy

  break

  …

[   default: příkazy ]
}

například:

var Prom = 2

switch(Prom) {

  case 1:

    alert('Číslo 1')

  break

  case 2:

    alert('Číslo 2')

  break

  default: alert('Nějaké číslo')]

}

Postupně jsou procházeny větve case a pokud hodnota řídícího_výrazu odpovídá hodnotě za case, provedou se příkazy v patřičné části case, pokud ani jedna hodnota za case neodpovídá hodnotě řídícího_výrazu, provádí se příkazy ve větvi default.

Příkazy cyklu

Příkazy cyklu slouží k opakovanému provádění některé části programu, opakování se provádí buď po dobu platnosti nějaké podmínky, nebo pro všechny vlastnosti objektu. Příkazy cyklu mohou být ovlivňovány ve svém těle příkazy continue (otestuj podmínku a proveď opakování) nebo break (ukonči příkaz cyklu).

Příkaz while

Příkaz while má tvar:

while (podmínka)

  příkaz

například:

var prom = 1

while(prom <= 10) {

  document.write(prom + ', ')

  prom+=1

}

/* program vypíše čísla od 1 do 10 */

Příkaz while opakovaně vykonává příkaz ve svém těle tak dlouho, dokud je hodnota podmínky true. Pokud je hodnota podmínky false, příkaz while příkaz ve svém těle neprovede.

Příkaz do..while

Příkaz do..while má tvar:

do

  příkaz

while (podmínka)

například:

var prom = 1

do

  document.write(prom + ', ')

  prom+=1

while(prom<=10)

/* program vypíše čísla od 1 do 10 */

Příkaz do .. while opakovaně vykonává příkaz ve svém těle dokud je hodnota výrazu v podmínce rovna true. Narozdíl od příkazu while se příkaz v těle příkazu do .. while provede alespoň jednou.

Příkaz for

Příkaz for má tvar:

for ( [inicializiční výraz] ; [podmínka] ;

  [modifikační výraz] )


  příkaz

například:

for(prom=1; prom <= 10; prom++)

  document.write(prom + ', ')

/* program vypíše čísla od 1 do 10 */

Před prováděním cyklu se vypočte inicializační výraz. Dále se otestuje podmínka a pokud je její hodnota true, vykoná se příkaz v těle příkazu for. Na závěr se vypočte modifikační výraz a přejde se znovu na test podmínky.

Každá část v kulatých závorkách smí být vynechána a je pak nahrazena hodnotou true, takže příkaz cyklu bude vykonáván věčně (může být přerušen příkazem break a pokud je uveden v těle funkce, i příkazem return).

for( ; ; ){
/* nekonečná nicnedělající smyčka */
}

Příkaz for..in

Příkaz for .. in slouží k provedení činnosti pro všechny vlastnosti objektu. Řídící–proměnná postupně nabývá hodnot jmen všech vlastností objektu.

for ( řídící–proměnná in objekt )

    příkaz

například:

function Hvezda(jmeno, vzdalenost_od_Zeme, svitivost) {

  this.jmeno = jmeno

  this.vzdalenost_od_Zeme = vzdalenost_od_Zeme

  this.svitivost = svitivost

}

var Slunce = new Hvezda('Slunce', 0, 1)

for (var i in Slunce)

  document.write(i + ', ')

/* program vypíše názvy vlastností objektu Slunce */

Příkazy break a continue

Příkazy break a continue slouží k modifikaci provádění cyklů. Příkaz break ukončí provádění příkazu cyklu. Příkaz continue přeskočí zbytek těla cyklu, u příkazu for provede modifikační výraz a stejně jako u příkazu while okamžitě přejde na testování podmínky:

for(i=1; i<=10; i++) {
  if (i % 2 ==0) continue

  if (i==7) break

  document.write(i + ', ')


}

/* program vypíše čísla 1, 3, 5 */
Příkaz label

Příkaz label slouží ve spojení s příkazy break a continue k určení místa v programu (návěstí), kam se přejde při volání break či continue.


identifikátor_návěstí:

například

cast_a:

  for (var i = 0; i <= 2; i++) {

  document.write('vnější cyklus, ')

  cast_b:

  for(var j = 0; j <= 4; j++) {

   if (j == 2)

     continue cast_b

   if (j == 3)

     continue cast_a

   document.write(j + ', ')

  }

}

/* příkaz continue cast_a skočí na začátek programu */

nebo:

cast_a:

  for (var i = 0; i <= 2; i++) {

  document.write('vnější cyklus, ')

  for(var j = 0; j <= 4; j++) {

   if (j == 3)

     break cast_a

   document.write(j + ', ')

  }

}

Příkazem label tak lze označit příkaz cyklu neboť příkazy break a continue se používají právě s příkazy cyklů. Volání break či continue s identifikátorem_návěstí pak specifikuje, kterou část kódu opustit nebo opakovat.

Příkaz with

Příkaz with umožňuje přistupovat k vlastnostem a metodám objektu zkráceným způsobem. Objekt je identifikován pouze jednou v hlavičce příkazu a v těle příkazu je poté možno používat samotná jména vlastností a metod identifikovaného objektu:

with ( objekt )

    příkaz

například (objekt Slunce vznikl v příkladu for .. in):

with (Slunce) {

  jmeno='Slunce'

  vzdalenost_od_Zeme = 0

  svitivost = 1

}

je ekvivalentní zápisu:

Slunce.jmeno='Slunce'

Slunce.vzdalenost_od_Zeme = 0

Slunce.svitivost = 1

Příkazy function a return

Příkaz function slouží k deklaraci podprogramu – funkce. Funkce umožňuje použít část kódu programu opakovaně v různém kontextu a umožňuje rozdělit kód programu do menších, přehlednějších celků. Schéma deklarace funkce:

function identifikátor_funkce ([identifikátor][,

  identifikátor...]) {


     posloupnost–příkazů


}

Funkce je ukončena po provedení posloupnosti příkazů ve svém těle, může být však předčasně ukončena příkazem return:

return [výraz]

Pokud je uveden výraz za return, je jeho vypočtená hodnota vrácena do místa volání funkce.

Parametry funkce jsou v těle funkce přístupné jak pomocí svých identifikátorů, tak také jako prvky pole arguments, které je implicitní proměnnou funkce. Počet parametrů je určen vlastostí arguments.length. Při volání funkce se neprovádí žádná kontrola počtu parametrů a pokud je uvedeno méně parametrů, mají neuvedené parametry hodnotu undefined, přebytečné parametry jsou dostupné pouze jako prvky pole arguments, nikoli přes svůj identifikátor.

Funkci vyvoláme příkazem–výrazem, kde výraz je volání funkce:


identifikátor–funkce ([výraz][, výraz...])

například:

function napis(retezec, opakovani) {

  if (opakovani + '' == 'undefined')

    opakovani = 1

  for(i = 1; i <= opakovani; i++)

    document.write(retezec)

  return retezec 

}

/* funkce vrací hodnotu proměnné retezec */
napis('Pokus! ', 5)

/* volání funkce napis */
document.write(napis('Další pokus! ', 0))

/* jiné volání funkce napis využívá návratovou hodnotu */

Příkazy export a import

Spolupráce příkazů export a import lze použít pouze ve skriptech, které byly z bezpečnostních důvodů elektronicky podepsány (signed scripts).

Příkaz export umožňuje programu JavaScriptu předávat jinému JavaScriptovému programu hodnoty proměnných, vlastností, funkcí a objektů:

export jméno_elementu1, jméno_elementu2, …

nebo:


export *

Naopak příkaz import umožňuje programu v JavaScriptu taková data od jiných programů přijímat:

import objekt.jméno_elementu1,

  objekt.jméno_elementu2, …

nebo:


import objekt.*

Počty uvedených exportovaných a importovaných elementů si musí odpovídat a příkaz import hodnoty zpřístupňuje jako vlastnosti některého existujícího objektu. Program může data importovat pouze z programu nataženého ve vrstvě nebo rámu okna, ve kterém je sám zobrazen.

Prázdný příkaz

Prázdný příkaz je zvláštním příkazem neboť nemá žádný efekt a nevykonává žádnou činnost:


;

Prázdný příkaz lze použít k provedení příkazu cyklu s prázdným tělem:

var Pole = new Array(10)

for(var i = 0; i < Pole.length; Pole[i++] = 0);

/* program nastaví hodnoty všech prvků pole na 0 */

Ovladače

Ovladače jsou JavaScriptové funkce, které jsou volány v okamžiku, kdy nastane některá událost (například kliknutí na tlačítko) – ošetřují vzniklou událost. Některé ovladače jsou vestavěny v JavaScriptu, jiné mohou být deklarovány dodatečně tvůrcem stránky. Ovladač lze přiřadit přímo jako hodnotu atributu se jménem ošetřované události ve značce, která deklaruje element generující událost (např. jméno události je click, jméno ovladače události je onClick):

<INPUT TYPE="button" VALUE="Klikni"

  onClick="alert('Kliknul jste na tlačítko.')">

<!-- při kliknutí na tlačítko je vypsána zpráva -->

Nebo lze umístit, jako hodnotu atributu se jménem ošetřované události, volání již deklarované funkce:

<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT>

  function Kliknuti(){

      alert ('Kliknul jste na tlačítko')

  }

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<FORM NAME="formular">

<INPUT TYPE="button" NAME="tlacitko" VALUE="Klikni"

  onClick="Kliknuti()">

</FORM>

</BODY>

</HTML>

Další možností deklarace ovladače je deklarovat ovladač jako funkci a odkaz na ni vložit do události příslušného objektu (jméno ovladače události je malými písmeny - onclick):

<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT>

  function Kliknuti(){

      alert('Kliknul jste na tlačítko')

  }

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<FORM NAME="formular">

<INPUT TYPE = "button" NAME = "tlacitko"

  VALUE="Tlačítko">

</FORM>

<SCRIPT>

   document.formular.tlacitko.onclick = Kliknuti

   /* odkaz na funkci v události onclick */

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Kompletní seznam jmen ovladačů událostí naleznete na konci této práce (viz Příloha 4).

Ošetření události

Důležitou vlastností JavaScriptu je, že pokud je instalován jakýmkoli způsobem vlastní ovladač nějaké události, je možné rozhodnout, zda bude následně vyvolán ještě implicitní ovladač dané události. Pokud totiž námi instalovaný ovladač, nevrátí jako svou hodnotu true, provede JavaScript ještě implicitní ošetření příslušné události.

Toto je patrné například při zobrazování nápovědy na stavové řádce při posunu kurzoru myši nad odkaz, bez true jako návratové hodnoty funkce napis a příkazu return v těle ovladače události onMouseOver, provede JavaScript ještě implicitní ošetření události – zobrazí URL, které odkaz reprezentuje a přepíše tak námi vypsanou zprávu:
function napis() {

  window.status = 'Odkaz na Seznam'

  return true

}

…

<A HREF="www.seznam.cz" onMouseOver="return napis()">

  Odkaz na Seznam</A>

Upozorňuji však, že ošetření události submit a reset formuláře, kde implicitní ošetření událostí je odeslání nebo zresetování formuláře, bude provedeno naopak právě pokud bude návratová hodnota instalovaného ovladače true.

Objekty

JavaScriptový objekt je v podstatě kolekcí vlastností (proměnných) a metod (funkcí), které se identifikují jmény nebo čísly. V JavaScriptu existují objekty vestavěné do jádra jazyka a objekty uživatelské. Vlastnosti objektu jsou určeny speciální funkcí zvanou konstruktor, dynamicky během vzniku objektu. Pro uživatelské objekty musí být konstruktor nejdříve deklarován. Konstruktor vytváří vlastnosti objektu tak, že přiřazuje hodnoty do dosud neexistujících vlastností objektu. Konstruovaný objekt je v těle konstruktoru označován operátorem this a jednotlivé vlastnosti jsou zpřístupněny nejčastěji takzvanou tečkovou notací:

function Clovek(jmeno, prijmeni) {

    this.jmeno = jmeno

    this.prijmeni = prijmeni

}

Funkce Clovek je konstruktorem stejnojmenného objektu, který má dvě vlastnosti: jmeno a prijmeni.

Pro vytvoření konkrétního objektu použijeme operátor new (vytváří prázdný objekt) následovaný voláním konstruktoru:

var Autor = new Clovek('Zdeněk','Marek')

Vlastnosti objektu jsou přístupné také indexací, kde index je řetězcový výraz, jehož hodnotou je jméno vlastnosti. Index je uveden za identifikátorem objektu v hranatých závorkách:

var krestni_jmeno_autora = Autor["jmeno"]

má stejný význam jako:

var krestni_jmeno_autora = Autor.jmeno

Vlastností objektu může být také odkaz na funkci, která většinou pracuje s vlastnostmi mateřského objektu a nazývá se metoda objektu. Vlastnosti mateřského objektu jsou v metodě přístupné pomocí operátoru this. Přiřazení vlastnosti objektu se provádí stejně jako přiřazování vlastností, nejlépe při konstrukci objektu:

<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT>

function Cele_jmeno(){

    return this.jmeno + ' ' + this.prijmeni

}

function Clovek (jmeno, prijmeni) {


    this.jmeno = jmeno


    this.prijmeni = prijmeni


    this.Cele_jmeno = Cele_jmeno


}

var Autor = new Clovek ('Zdeněk','Marek')

alert (Autor.Cele_jmeno())

</SCRIPT>

</HEAD>

</HTML>

<!-- funkce Cele_jmeno je metodou objektu vytvořeného

  konstruktorem Clovek -->

V JavaScriptu existuje také objektový literál, předpis pro zápis objektů, seznam vlastností a metod objektů s počátečními hodnotami nebo odkazy na existující funkce, oddělený čárkami a uzavřený do složených závorek:

var druh = "ovoce"

var Jablko = {tvar: "koule", barva: "červená",

  popis: druh}

Všechny objekty JavaScriptu jsou odvozeny od objektu Object, který umožňuje aby každý nově vytvořený objekt obsahoval několik důležitých vlastností a metod. Objekt Object vzniká pomocí konstruktoru Object:


var Novy_objekt = new Object()

Vlastnosti constructor a prototype

Všechny objekty JavaScriptu implicitně obsahují vlastnosti constructor a prototype. Vlastnost constructor obsahuje odkaz na funkci konstruktoru, tedy funkci, která daný objekt vytvořila:

var Pole = new Array(1, 2)

var Konstruktor_Pole = Pole.constructor

/* proměnná Konstruktor_Pole obsahuje odkaz na funkci konstruktoru */

Vlastnost prototype obsahuje odkaz na takzvaný objektový prototyp, datovou strukturu definující vlastnosti a objekty společné všem objektům vytvořeným stejným konstruktorem.

Metody eval a toSource

Metoda eval slouží k vyhodnocení výrazu JavaScriptu (odpovídá funkci eval vestavěné do jádra JavaScriptu). Metoda toSource vrací objektový literál reprezentující objekt.

Metody toString a valueOf

Všechny objekty JavaScriptu mají definovány metody toString( ) a valueOf( ), které se automaticky volají, je-li potřeba konvertovat objekt na řetězec nebo číslo:

var Ted_hned = new Date()

var RetezecTh = Ted_hned.toString()

/* proměnná RetezecTh obsahuje řetězec popisující aktuální

čas */

Metody watch a unwatch

Všechny objekty mají definovány metody watch a unwatch, které slouží k nastavení nebo zrušení ošetření události změny některé vlastnosti objektu:

var Objekt = new Object()

Objekt.vlastnost = 1

function ovladac(vlastnost, stara_hodnota,

  nova_hodnota){

  document.write("Hodnota Objekt." + vlastnost +

   " se změnila z " +    stara_hodnota + " na " +

   nova_hodnota + ".<BR>")

  return nova_hodnota

}

Objekt.watch("vlastnost", ovladac)

Objekt.vlastnost = 2

delete Objekt.vlastnost

Objekt.vlastnost = 3

Objekt.unwatch("vlastnost")

Objekt.vlastnost = 4

Operátory složené závorky a tečka

Operátory složené závorky „ [ ] “ a tečka „ . “ slouží pro přístup k položkám polí (složené závorky), vlastnostem objektů (tečka i složené závorky) a metodám objektů (tečka):

document.cookie = "heslo=pejsek"
je ekvivalentní:

document[cookie] = "heslo=pejsek"

Objekty obalující primitivní datové typy

Objekty Boolean, Function, Number a String slouží jako takzvané objekty obalující primitivní datové typy a typ Function. V případě potřeby je kolem proměnné nebo výrazu primitivního datového typu boolean, function, number nebo string automaticky vytvořen obal – objekt příslušného typu, pomocí něhož můžeme s proměnnou nebo výrazem primitivního datového typu nebo typu function využívat vlastností nebo metod příslušného obalového objektu:

var Delka_retezce = "Ahoj!".length

/* proměnná Delka_retezce má hodnotu 5 */

Objektové prototypy

Objektový prototyp je objekt přidružený k funkci konstruktoru a sloužící jako předloha pro objekty, které voláním příslušného konstruktoru vznikají. Při použití takového konstruktoru pro vytvoření nového objektu, sdílí nově vytvořený objekt všechny vlastnosti (včetně jejich hodnot) příslušného objektového prototypu:

function Bytost (jmeno, prijmeni) {

  this.jmeno = jmeno

  this.prijmeni = prijmeni

}

function Clovek(pohlavi) {

  this.pohlavi = pohlavi

}

Clovek.prototype = new Bytost('Zdeněk','Marek')
var Autor = new Clovek('Muž')

/* objekt Autor má vlastnosti jmeno, prijmeni a pohlavi */

Vestavěné vlastnosti, funkce a objekty

Některé vlastnosti a funkce JavaScriptu nejsou vázány k žádnému objektu a jsou implementovány přímo do jádra jazyka JavaScript.

Vlastnost Infinity

Hodnotou vestavěné vlastnosti Infinity je hodnota reprezentující kladné nekonečno, která umožňuje například porovnávat vypočtené hodnoty s nekonečnem:

function jeInfinity(hodnota) {

  return (hodnota == Infinity)

}

Vlastnost NaN

Vestavěná vlastnost NaN obsahuje hodnotu reprezentující speciální číselnou hodnotu NaN (Not a Number) vznikající při neúspěšné konverzi řetězcových hodnot na číslo. Hodnota NaN není rovna žádné hodnotě ani sama sobě a proto pro testování této hodnoty je třeba využít funkci isNaN vestavěnou do jádra JavaScriptu:

var Prom = (NaN == NaN)

/* proměnná Prom má hodnotu false */

Vlastnost undefined

Vlastnost undefined reprezentuje nedefinovanou hodnotu undefined, která může posloužit k testování proměnné, zda proměnná tuto hodnotu neobsahuje:

function Nedefinovana(hodnota) {

  return (hodnota == undefined)

}

Funkce isNaN

Pro testování speciální číselné hodnoty NaN lze použít funkci isNaN, která vrací true, je-li hodnotou jejího parametru NaN:

if (isNaN(hodnota)) …

Funkce isFinite

Pro testování zda je hodnota konečná, není ani záporné ani kladné nekonečno či NaN, existuje funkce isFinite vracející true v případě, že hodnotou jejího parametru je konečná hodnota:

if (isFinite(hodnota)) …

Funkce escape a unescape

Funkce escape slouží k překladu znaků, které nejsou čísly, písmeny, aritmetickými operátory ( *, /, +, - ) nebo znakem podtržítko ( _ ), na takzvané escape sekvence, tvořené trojicí znaků %XX, kde XX jsou dvě hexadecimální číslice vyjadřující vnitřní kód překládaného znaku:

escape("1#b") ==  "1%23b"

Funkce unescape funguje inverzním způsobem:

unescape("1%23b") == "1#b"

Funkce eval

Parametrem funkce eval je řetězec – posloupnost příkazů JavaScriptu oddělených středníky. Funkce eval vyhodnotí svůj parametr a vrátí hodnotu posledního příkazu v posloupnosti:

var cislo = eval("2+3")

/* proměnná cislo má hodnotu 5 */

Funkce parseFloat

K překladu textového tvaru čísel do vnitřní reprezentace, která je potřebná k provádění aritmetických operací slouží funkce parseFloat. Parametrem funkce parseFloat je řetězec, jehož hodnotou je správný tvar celého, desetinného nebo semilogaritmického čísla včetně znaménka:

var cislo = parseFloat("-2.59e-2")

/* proměnná cislo má hodnotu –0.0259 */ 

Pokud funkce parseFloat narazí při překladu parametru na znak, který nelze přeložit jako součást čísla, překlad je ukončen a zbytek řetězce je ignorován. Pokud je již prvním znakem nepřeložitelný znak, vrací funkce parseFloat hodnotu NaN:

var cislo = parseFloat("-2.5K9e-2")

/* proměnná cislo má hodnotu -2.5 */
var cislo2 = parseFloat("K-2.59e-2")

/* proměnná cislo2 má hodnotu NaN */

Funkce parseInt

Funkce parseInt slouží k překladu textového tvaru celých čísel do vnitřní reprezentace, jejím prvním parametrem je opět řetězec jehož hodnotou je správný tvar celého čísla, jako druhým, nepovinným parametrem, je hodnota základu, ve kterém má být číslo vyjádřeno. Pokud vynecháme druhý parametr:

· funkce předpokládá základ 16 pokud řetězec prvního parametru začíná „0x...“

· funkce předpokládá základ 8 pokud řetězec prvního parametru začíná „0...“

· v ostatních případech funkce předpokládá základ 10

Pokud funkce narazí na první nepřeložitelný znak, překlad končí a zbytek řetězce je ignorován, pokud je již první znak nepřeložitelný, vrací funkce hodnotu NaN:

var cislo = parseInt("K",16)

/* proměnná cislo má hodnotu NaN */
var cislo2 = parseInt("FF",16)

/* proměnná cislo2 má hodnotu 255 */

var cislo3 = parseInt("1010",2)


/* proměnná cislo3 má hodnotu 10 */

Funkce Number

Funkce slouží ke konverzi objektu na číslo. Pokud je funkce Number použita na objekt typu String, který neobsahuje textový tvar čísla, vrací funkce NaN. Při použití funkce Number na objekt Date, vrací funkce počet milisekund uplynulých od půlnoci 1. ledna 1970 UTC do okamžiku určeného příslušným objektem Date:

var Vterina = new Date("Jan 1, 1970 00:00:01 UTC")

var Uplynulo = Number(Vterina)

/* proměnná vteřina má hodnotu 1000 */

Funkce String

Funkce String slouží ke konverzi objektu zadaného jako parametr na řetězec. Funkce vrací stejnou hodnotu jako volání metody toString příslušného objektu. Pouze u objektu Date vrací funkce String řetězcovou hodnotu popisující časový okamžik reprezentovaný objektem Date:

var Okamzik = new Date("Sep 2, 1978 22:05:27")

var Retezec = String(Okamzik)

/* proměnná Retezec obsahuje řetězec zobrazující datum */

Funkce taint a untaint

Funkce taint a untaint jsou součástí tzv. Modelu špinavých dat, který byl pokusně zaveden v JavaScriptu 1.1, v JavaScriptu 1.2 se již neobjevil. Protože je důležité, aby mohl uživatel kontrolovat, která data jsou odesílána JavaScriptovým programem na server, jsou do jádra JavaScriptu přidány funkce taint a untaint. Parametrem funkce taint je proměnná, vlastnost objektu, funkce nebo objekt. Funkce vrací označenou kopii elementu, kterou JavaScriptový program nesmí bez uživatelova schválení odeslat na server. Funkce untaint pracuje inverzním způsobem, vrací neoznačenou kopii elementu označeného funkcí taint:

var Neoznaceny_Date = untaint(taint(new Date()))

Objekt Array

K reprezentaci polí v JavaScriptu slouží do jazyka vestavěný objekt Array. Objekty Array se vytvářejí stejnojmenným konstruktorem, pomocí něhož se pole vytváří buď udáním počtu položek pole:

var pole = new Array(počet_položek)

nebo uvedením výčtu obsahů položek pole oddělených čárkou:

var pole = new Array("první","druhá","třetí")

V JavaScriptu existuje také polní literál, předepsaný tvar pro vyjadřování polí, seznam prvků pole, oddělených čárkou, uzavřený do hranatých závorek:

var pole = [1, 2, 3, "konec"]

Protože je pole v JavaScriptu objekt Array, přidává se položka do pole stejně, jako se přidávají vlastnosti určené číslem do objektu: přiřadíme hodnotu do dosud neexistující položky pole:

pole[3] = "čtvrtá"



Při rozšíření pole položkou (vlastností určenou číselně) je automaticky modifikována vlastnost pole length, pokud je však vytvořeno nesouvislé pole, nastaví se vlastnost length na hodnotu nejvyššího použitého indexu položky a dále tedy nevyjadřuje počet položek pole.

Do objektu Array je také možné přidat vlastnost určenou jménem, do vlastnosti length se však přítomnost vlastností určených jménem nijak nepromítne:

pole["dalsi"] = "Ahoj!"

je ekvivalentní:


pole.dalsi = "Ahoj!"

V JavaScriptu lze vytvořit i pole dvourozměrné a sice jako pole odkazů na jiná pole, prvky dvourozměrného pole indexujeme: název_pole[index1, index2]:

var matice3x3 = new Array(3)

for (var i in matice3x3)

    matice3x3[i] = new Array(3)

Vlastnosti objektů Array

· index – vlastnost má význam pouze pokud pole vzniklo aplikací regulárního výrazu na řetězec, vlastnost pak obsahuje index určující, na které pozici řetězce byla aplikace výrazu poprvé úspěšná.

· input – vlastnost má význam pouze pokud pole vzniklo aplikácí regulárního výrazu na řetězec, vlastnost pak obsahuje tento řetězec.

· length – vlastnost obsahuje počet položek pole.

Metody objektů Array

· concat(pole1[, pole2 …]) – metoda připojí specifikovaná pole a vrátí takto vytvořené nové pole:

var Pole = new Array(1, 2, 3)

var Dalsi = new Array(4, 5, 6)

var Spojene = Pole.concat(Dalsi)

/* hodnotami prvků pole Spojene jsou čísla 1 až 6 */

· join([separátor]) – metoda zkonvertuje hodnoty položek pole na řetězce a spojí je pomocí separátoru do jednoho řetězce. Nepovinným parametrem metody je separátor – řetězec, jehož implicitní hodnotou je znak čárka ( , ):

var datum = new Array('Sep', 2, 1978)

var vcelku = datum.join("–")

/* proměnná vcelku má hodnotu 'Sep–2–1978' */
· pop( ) – metoda odstraní poslední prvek pole a vrátí odstraněnou hodnotu:

var Pole = new Array(1, 2, 3)

var Odstraneno = Pole.pop()

/* proměnná Odstraneno má hodnotu 3 a pole Pole obsahuje prvky s hodnotami 1 a 2 */

· push(hodnota1[, hodnota2 …]) – metoda přidá na konec pole nové prvky a vrátí aktuální hodnotu vlastnosti pole length:

var Pole = new Array(1, 2)

var Delka = Pole.push(3, 4)

/* pole Delka obsahuje prvky s hodnotami 1 až 4 */

· reverse( ) – metoda obrátí pořadí prvků pole tak, že poslední prvek se přiřadí indexu 0, předposlední prvek indexu 1 atd.

· shift( ) – metoda odstraní první prvek pole a vrátí hodnotu odstraněného prvku:

var Pole = new Array(1, 2, 3)

var Odstraneny = Pole.shift()

/* proměnná Odstraneny má hodnotu 1 a pole Pole obsahuje prvky s hodnotami 2 a 3 */

· slice(index1, index2) – metoda vrátí pole, jehož prvky jsou prvky části pole původního specifikované číeslnými indexy.

· splice(index, počet_prvků, [hodnota1][, hodnota2 …]) – metoda přepíše počet_prvků pole původního novými hodnotami, prvním přepsaným prvkem je prvek s daným indexem a vrací pole obsahující odstraněné prvky:

var Pole = new Array(1, 2, 3, 4)

var Odstraneno = Pole.splice(1, 2, 5, 6)

/* pole Pole obsahuje prvky s hodnotami 1, 5, 6, 4 a pole Odstraneno obsahuje prvky s hodnotami 2 a 3 */

· sort([porovnávací_funkce]) – metoda setřídí prvky pole porovnávací_funkcí uvedenou jako nepovinný parametr – funkcí o dvou parametrech, vracející zápornou hodnotu pokud první parametr předchází druhý, 0 pokud jsou parametry ekvivalentní a kladnou hodnotu pokud první parametr následuje za druhým – například:

function Usporadej  (a, b){
  if (a < b) return -1

  if (a > b) return 1

  return 0

}

var cisla = new Array (3, 8, 4, 6)

cisla.sort(Usporadej)

/* pole Usporadej obsahuje prvky s hodnotami 3, 4, 6, 8 */

· toSource( ) – metoda vrátí kopii původního pole.

· toString( ) – metoda vrátí řetězec specifikující pole.

· unshift(hodnota1[, hodnota2 …] ) – metoda přidá nové prvky na začátek pole a vrátí aktuální hodnotu vlastnosti length:

var Pole = new Array(1, 2, 3)

var Nova_delka = Pole.unshift(-1, 0)

/* pole Pole obsahuje hodnoty –1 až 3 a proměnná Nova_delka má hodnotu 5 */

· valueOf( ) – metoda vrátí název typu prvků pole:

var Pole = new Array(1, 2, 3)

var Typ_prvku = Pole.valueOf()

/* proměnná Typ_prvku má hodnotu "number" */

Objekt Boolean

Objekt Boolean je objektem obalujícím primitivní datový typ boolean. Objekty Boolean lze vytvářet i explicitně voláním funkce konstruktoru Boolean. Funkce konstruktoru Boolean lze využít ke konverzi hodnot na primitiní hodnoty boolean:

var Logicka_hodnota = Boolean("Ahoj!")

/* proměnná Logicka_hodnota má hodnotu true (neprázdný řetězec) */

Pokud je objekt Boolean použit jako výraz v podmínce, je jeho hodnotou true i v případě že byla konstruktorem jeho počáteční hodnota nastavena na false (jakýkoli objekt je implicitně konvertován na hodnotu true). Správné vyhodnocení proběhne až po použití metody valueOf( ) objektu Boolean nebo v tomto případě i srovnáním s konkrétní hodnotou:

var Nepravda = new Boolean(false)

if (Nepravda)
/* vyhodnoceno jako true */

if (Nepravda.valueOf())
/* vyhodnoceno jako false */
if (Nepravda == false)
/* vyhodnoceno jako true */
Metody objektů Boolean

· toSource( ) – metoda vrací řetězec, jehož hodnotou je zdrojový text konstruktoru.

· toString( ) – metoda vrací řetězec, jehož hodnotou je „true“ nebo „false“.

· valueOf( ) – metoda vrací primitivní datovou hodnotu typu boolean.

Objekt Date

Objekt Date, vestavěný do JavaScriptu, reprezentuje časový okamžik. Hodnota času je v objektech Date uložena jako počet milisekund od počátku, stanoveného na 1. 1. 1970 greenwichského času (GMT – Greenwich Meridian Time), někdy značeného jako UTC vyjádření času. Konstruktoru objektů Date lze užít více způsoby:

· Date( ) – konstruktor vytváří objekt, který reprezentuje aktuální datum a čas vzniku objektu:

var Nyni = new Date()



· Date(číselný_výraz) – konstruktor vytvoří objekt reprezentující čas v milisekundách uplynulých od počátku.

var Vanoce_86 = new Date(535762800000)

/* objekt Vanoce_86 reprezentuje Štědrý Den 1986 */

· Date(rok, měsíc, den [, hodina [, minuta [, sekunda [:milisekunda]]]]) – konstruktor vytvoří objekt reprezentující čas zadaný pomocí parametrů. Parametry jsou číselné hodnoty. Pokud nejsou uvedeny nepovinné parametry, nahradí se 0.

· Date(„měsíc den, rok [hodina [:minuta [:sekunda [:milisekunda]]]] [GMT]“) – konstruktor vytvoří objekt, který reprezentuje datum a čas uvedený jako parametr konstruktoru v naznačeném formátu. Měsíc musí být vyjádřen jednoznačným anglickým názvem, den je vyjádřen číslem z intervalu 1 až 31, rok smí být vyjádřen úplně nebo s vynecháním století (nedoporučuje se). Hodiny, minuty a sekundy jsou nepovinné. Pokud není uvedeno GMT, předpokládá se místní čas. Pokud parametr neodpovídá naznačenému formátu, vznikne objekt reprezentující datum počátku:

var Pocatek = new Date("Jan 1, 1970 00:00:00 GMT")

Speciální metody

Tyto metody nejsou součástí žádného konkrétního objektu Date, jsou proto volány pomocí identifikátoru Date:

· parse(„měsíc den, rok [hodina [:minuta [:sekunda [:milisekunda]]]] [GMT]“) – metoda vrací počet milisekund uplynulých od počátku do data uvedeného jako parametr metody, pokud je uvedeno GMT, neliší se hodnoty vracené touto metodou od hodnot vracených metodou UTC:
var Uplynul = Date.parse("Dec, 24, 1999 10:11:15

  GMT")

· UTC(rok, měsíc,den [,hodina [,minuta [,sekunda [:milisekunda]]]) – metoda vrací počet milisekund uplynulých od počátku, který se vždy chápe jako greenwichský čas.

var Uplynul_stejne = Date.UTC(1999, Dec, 24, 10, 11,

  15)

Metody objektů Date

Metody objektů Date pracují zpravidla s vyjádřením místního času, většina metod má však svou variantu (uvedenou na konci tohoto seznamu), která pracuje s časem univerzálním (UTC neboli GMT).

· getDate( ) – metoda vrací pořadové číslo dne v měsíci v intervalu 1 až 31.

var Kolikateho = new Date().getDate()

· getDay( ) – metoda vrací pořadové číslo dne v týdnu v intervalu 0 (neděle) až 6.

· getFullYear( ) – metoda vrací čtyřmístné pořadové číslo roku (doporučeno):

var Kolikaty_rok = new Date().getFullYear()

· getHours( ) – metoda vrací pořadové číslo hodiny ve dni v intervalu 0 až 23.

var Kolikata_hodina =  new Date().getHours()

· getMilliseconds( ) – metoda vrací pořadové číslo milisekundy.

· getMinutes( ) – metoda vrací pořadové číslo minuty v hodině v intervalu 0 až 59.

· getMonth( ) – metoda vrací pořadové číslo měsíce v roce v intervalu 0 (leden) až 11:

var Kolikaty_mesic = new Date().getMonth()

· getSeconds( ) – metoda vrací pořadové číslo vteřiny v minutě v intervalu 0 až 59.

· getTime( ) – metoda vrací počet milisekund od počátku.

· getTimezoneOffset( ) – metoda vrací rozdíl v minutách mezi časem místním a GMT.

var Rozdil = new Date().getTimezoneOffset()

· getYear( ) – metoda vrací pořadové číslo roku (nemusí pracovat správně).

· setDate(číselný_výraz) – metoda nastaví den příslušného data, parametrem je číslo z intervalu 1 až 31.

· setFullYear(číselný_výraz) – metoda nastaví rok příslušného data.

· setHours(číselný_výraz) – metoda nastaví hodinu data, parametrem je číslo z intervalu 0 až 23.

var Vanoce_89 = new Date("Dec 24, 1989")

Vanoce_89.setHours(18)

· setMilliseconds(číselný_výraz) – metoda nastaví milisekundy příslušného data, parametrem je číslo z intervalu 0 až 999.

· setMinutes(číselný_výraz) – metoda nastaví minutu data, parametrem je číslo z intervalu 0 až 59.

· setMonth(číselný_výraz) – metoda nastaví měsíc příslušného data, parametrem je číslo z intervalu 0 až 11.

· setSeconds(číselný_výraz) – metoda nastaví vteřinu data, parametrem je číslo z intervalu 0 až 59:

var Vanoce_89 = new Date("Dec 24, 1989")

Vanoce_89.setSeconds(58)

· setTime(objekt_Date | číselný_výraz) – metoda nastaví časový okamžik objektu, nad kterým je metoda volána časovým okamžikem specifikovaným objektem_Date nebo číselným_výrazem jako počtem milisekund uvedeným jako parametr:

var Okamzik = new Date("Sep 2, 1978 22:05:13")

var Okamzik2 = new Date()

Okamzik2.setTime(Okamzik)

/* oba objekty reprezentují stejný časový okamžik */

· setYear(číselný_výraz) – metoda nastaví rok příslušného data.

· toGMTString( ) – metoda převede datum a čas na řetězec vyjadřující greenwichský čas:

var Cas_GMT = new Date().toGMTString()

· toLocaleString( ) – metoda převede datum a čas na řetězec vyjadřující místní čas.

· toSource( ) – metoda vrací řetězec reprezentující zdrojový kód objektu:

var Zdroj = new Date().toSource()

· toString( ) – metoda vrací řetězec specifikující časový okamžik reprezentovaný objektem, nad kterým je volána.

· toUTCString – metoda převede datum a čas na řetězec vyjadřující UTC čas.

· valueOf( ) – metoda vrací vnitřní reprezentaci časového okamžiku (nepoužívá se v kódu).

Některé metody objektu Date mají svou UTC variantu pracující s UTC (GMT) vyjádřením času: getUTCDate, getUTCDay, getUTCFullYear, getUTCHours, getUTCMilliseconds, getUTCMinutes, getUTCMonth, getUTCSeconds, setUTCDate, setUTCFullYear, setUTCHours, setUTCMilliseconds, setUTCMinutes, setUTCMonth, setUTCSeconds.

Objekt Function

Vestavěný objekt Function je objekt chovající se jako funkce. Objekty Function vznikají pomocí konstruktoru Function, jehož prvními několika parametry jsou parametry tvořené funkce a posledním parametrem je tělo tvořené funkce:

var Secti = new Function("a", "b", "return a+b")

 je téměř ekvivalentní:

function Secti(a,b) {

  return a+b

}

Výhodou funkce vzniklé jako objekt Function je, že taková funkce včetně parametrů a těla může vzniknout dynamicky při výpočtech JavaScriptu.

Jelikož je v JavaScriptu funkce vzniklá pomocí příkazu function obalována objektem obalujícím primitivní datový typ function, má, stejně jako objekty Function vytvořené stejnojmenným konstruktorem, některé vlastnosti, které jsou však přístupné pouze při vykonávání těla funkce:

· arguments – položkami pole arguments jsou hodnoty parametrů, které byly zadány při volání funkce:

function Vynasob() {

  var Vysledek = Vynasob.arguments[0]

  for(var i=1; i < Vynasob.arguments.length; i++)

    Vysledek *= Vynasob.arguments[i]

  return Vysledek

}

/* funkce mezi sebou vynásobí libovoný počet čísel zadaných jako parametry */

· arguments.callee – vlastnost jejíž hodnotou je řetězec obsahující tělo funkce:

function Secti(a, b) {

  return Secti.arguments.callee

}

var Zdrojovy_text = Secti(2, 3)

/* proměnná Zdrojovy_text obsahuje tělo funkce s parametry 2 a 3 */

· arguments.caller – vlastnost odkazuje na funkci, která právě prováděnou funkci vyvolala. Pokud není funkce volána z jiné funkce, vlastnost má hodnotu null.

· arguments.length – vlastnost obsahuje počet parametrů předaných funkci.

· arity – vlastnost obsahuje počet parametrů očekávaných funkcí.

· length – vlastnost obsahuje počet funkcí očekávaných parametrů.

function Odecti(a, b) {

  return Odecti.length

}

var Ocekavano = Odecti(2, 3)

/* proměnná Ocekavano má hodnotu 2 */

Metody objektů Function

· apply(this, pole_parametrů_funkce) – metoda umožňuje použití dříve deklarované metody objektu nebo funkce konstruktoru v jiné funkci konstruktoru (řetězení konstruktorů):

function vec(nazev, tvar) {

  this.nazev = nazev

  this.tvar = tvar

}

function vec_podrobne(nazev, tvar, barva) {

  this.barva = barva

  vec.apply(vec_podrobne, arguments)

}

vec_podrobne.prototype = new vec()

var ovoce =

  new vec_podrobne("jablko","koule","cervena")

· call(this, parametr, parametr, …) – metoda umožňuje použití dříve deklarované funkce konstruktoru v jiné funkci konstruktoru (obdobné použití jako u metody apply).

· toSource( ) – metoda vrací řetězec, jehož hodnotou je zdrojový text konstruktoru funkce.

· toString( ) – metoda vrací řetězec, jehož hodnotou je zdrojový text funkce.

· valueOf( ) – metoda vrací řetězec, jehož hodnotou je zdrojový text funkce.

Objekt Math

K vestavěnému objektu Math neexistuje příslušný konstruktor a proto nevznikají jiné objekty Math. Součástí tohoto jediného objektu Math jsou vlastnosti a metody sloužící k provádění aritmetických výpočtů.

Vlastnosti objektu Math

· E – vlastnost obsahuje eulerovo číslo, které je základem přirozeného logaritmu /ro/.

· LN2 – vlastnost obsahuje přirozený logaritmus čísla 2 /ro/.

· LN10 – vlastnost obsahuje přirozený logaritmus čísla 10 /ro/.

· LOG2E – vlastnost obsahuje dvojkový logaritmus Eulerova čísla /ro/.

· LOG10E – vlastnost obsahuje dekadický logaritmus Eulerova čísla /ro/.

· PI – vlastnost obsahuje Ludolfovo číslo /ro/.

· SQRT1_2 – vlastnost obsahuje odmocnina z 1/2 /ro/.

· SQRT2 – vlastnost obsahuje odmocnina z 2 /ro/.

var polomer = Math.SQRT2

var obvod = 2 * Math.PI * polomer

Metody objektu Math

· abs(číselný_výraz) – metoda vrací absolutní hodnotu z číselného_výrazu.

var Ctyri = Math.abs(-4)

· acos(číselný_výraz) – metoda vrací arkuskosinus číselného_výrazu.

· asin(číselný_výraz) – metoda vrací arkussinus číselného_výrazu.

· atan(číselný_výraz) – metoda vrací arkustangens číselného_výrazu.

· atan2(číselný_výraz1, číselný_výraz2) – metoda vrací arkustangens podílu číselný_výraz1 / číselný_výraz2.

· ceil(číselný_výraz) – metoda vrací nejmenší celé číslo, větší nebo rovno číselnému_výrazu.

· cos(číselný_výraz) – metoda vrací kosinus číselného_výrazu.

· exp(číselný_výraz) – metoda vrací Eulerovo číslo umocněné na číselný_výraz.

· floor(číselný_výraz) – metoda vrací největší celé číslo, menší nebo rovno číselnému_výrazu.

· log(číselný_výraz) – metoda vrací přirozený logaritmus číselného_výrazu.

· max(číselný_výraz1, číselný_výraz2) – metoda vrací větší z obou číselných_výrazů.

· min(číselný_výraz1, číselný_výraz2) – metoda vrací menší z obou číselných_výrazů.

· pow(číselný_výraz1, číselný_výraz2) – metoda vrací číselný_výraz1 umocněný na číselný_výraz2.

· random( ) – metoda vrací náhodné číslo z intervalu 0 až 1, jádro generačního algoritmu je automaticky inicializováno stavem systémových hodin.

· round(číselný_výraz) – metoda vrací číselný_výraz zaokrouhlený na celé číslo.

· sin(číselný_výraz) – metoda vrací sinus číselného_výrazu.

· sqrt(číselný_výraz) – metoda vrací druhou odmocnina číselného_výrazu.

· tan(číselný_výraz) – metoda vrací tangens číselného_výrazu.

var vetsi = Math.max(3, Math.Pow(2,2))

var rovno = Math.sin(Math.PI/2) == Math.log(Math.E)
/* proměnná vetsi má hodnotu 4 a proměnná rovno hodnotu true */
Objekt Number

Vestavěný objekt Number je objektem obalujícím primitivní datový typ number a dále obsahuje několik vlastností, jejichž hodnotami jsou některé zvláštní číselné konstanty. Objekty Number je možno vytvářet voláním stejnojmenného konsrtuktoru. Parametrem funkce konstruktoru Number je číselná hodnota, kterou tento objekt reprezentuje:

var Cislo = new Number(21)

Vlastnosti objektů Number

· NaN – vlastnost obsahuje hodnotu „nečísla“ /ro/.

var Necislo = Number.NaN

· POSITIVE_INFINITY – vlastnost obsahuje hodnotu kladného nekonečna /ro/.

· NEGATIVE_INFINITY – vlastnost obsahuje hodnotu záporného nekonečna /ro/.

· MAX_VALUE – vlastnost obsahuje hodnotu největšího reprezentovatelného čísla /ro/.

· MIN_VALUE – vlastnost obsahuje hodnotu nejmenšího reprezentovatelného čísla /ro/:

var Nejmensi = Number.MIN_VALUE

Metody objektů Number

· toSource( ) – metoda vrací řetězec, jehož hodnotou je zdrojový text funkce konstruktoru.

· toString( ) – metoda vrací řetězec, jehož hodnotou je řetězec reprezentující číselnou hodnotu uchovávanou objektem Number.

· valueOf( ) – metoda vrací řetězec, jehož hodnotou je číslo uchovávané objketem Number.

Objekt screen

JavaScript obsahuje jediný vestavěný objekt screen, který pomocí několika vlastností popisuje nastavení obrazovky.

Vlastnosti objektu screen

· availHeight – vlastnost určuje vertikální rozlišení obrazovky v pixelech, od celkového počtu pixelů je odečtena výška trvale viditelných objektů (například lišta Windows):

var Uzitecna_vyska = screen.availHeight

· availLeft – vlastnost určuje vodorovnou souřadnici prvního pixelu, který není součástí některého trvale viditelného objektu.

· availTop – vlastnost určuje svislou souřadnici prvního pixelu, který není součástí některého trvale viditelného objektu.

· availWidth – vlastnost určuje horizontální rozlišení obrazovky v pixelech, od celkového počtu pixelů je odečtena výška trvale viditelných objektů.

· colordepth – vlastnost, pokud je používána paleta barev, určuje tato vlastnost její barevnou bitovou hloubku, jinak je hodnota této vlastnosti odvozena od hodnoty vlastnosti pixelDepth:

var Barevna_hloubka = screen.colorDepth

· height – vlastnost určuje vertikální rozlišení obrazovky v pixelech bez ohledu na viditelné objekty, jako je tomu u vlastnosti availHeight.

· pixelDepth – vlastnost určuje barevnou bitovou hloubku obrazovky.

· width – vlastnost určuje horizontální rozlišení obrazovky v pixelech bez ohledu na viditelné objekty, jako je tomu u vlastnosti availWidth:

<SCRIPT>

  document.write('Pracujete v rozlišení ' +

    screen.width + 'x' + screen.height +

    ', v ' + screen.pixelDepth +

    '–bit barevné hloubce.')

</SCRIPT>

<!-- program zobrazí například "Pracujete v rozlišení

  1024x768 v 32–bit barevné hloubce." -->

Objekt String

Vestavěný objekt String obsahuje metody potřebné pro práci s řetězci, objekty String vytvořené pomocí stejnojmenného konstruktoru reprezentují řetězcové hodnoty:

var Retezec = new String("Řetězcová hodnota")

Aby však bylo možno i nad řetězcovou proměnnou volat metodu objektu String, je taková proměnná automaticky obalována objektem String obalujícím primitivní datový typ string:

document.write('Jak se máte?'.bold())

/* program zapíše do dokumentu "Jak se máte?" tučným řezem písma */

Vlastnosti objektů String

· length – vlastnost obsahuje délku řetězce.

Metody objektů String

· anchor(řetězcový_výraz) – metoda vrací řetězec doplněný o značky <A> a </A>, parametrem metody je jméno kotvy HTML dokumentu:
document.write("Kotva 1".anchor("první"))

 je ekvivalentní:


<A NAME="první">Kotva 1</A>

· big( ) – metoda vrací řetězec doplněný o značky <BIG> a <BIG> značící velký text.
· blink( ) – metoda vrátí řetězec doplněný o značky <BLINK> a <BLINK> značící blikající text.

· bold( ) – metoda vrací řetězec doplněný o značky <B> a </B> značící tučný text:
document.write("Tučný text".bold())

je ekvivalentní:

<B>Tučný text</B>

· charAt(číselný_výraz) – metoda vrací znak ležící v řetězci na místě určeném parametrem metody. 

var Kde = "Ahoj!".charAt(2)
// proměnná Kde má hodnotu o

· charCodeAt(číselný_výraz) – metoda vrací Unicode hodnotu znaku na dané pozici.

· concat( řetezec1[, řetězec2 …]) – metoda připojí k řetězci, nad kterým je volána řetězce uvedené jako parametry:
var Retezec = "Ahoj, ".concat("jak se máte?")

· fixed( ) – metoda vrací řetězec doplněný o značky <TT> a </TT> značícími neproporcionální písmo.
· fontcolor(řetězcový_výraz)  metoda vrací řetězec doplněný o značky <FONT> a </FONT> značící barevný text, kde barva je určena šesticí hexadecimálních číslic ve tvaru RGB nebo svým anglickým názvem, uvedeným jako parametr metody:
document.write("Jak se máte?".fontcolor("FF0000"))

 je ekvivalentní:

<FONT COLOR="FF0000">Jak se máte?"</FONT>

· fontsize(číselný_výraz)  metoda vrací řetězec doplněný o značky <FONT> a </FONT> značící velikost písma určenou parametrem metody:
document.write("Jak se máte?".fontsize(5))

 je ekvivalentní:

<FONT SIZE="5">Jak se máte?</FONT>

· fromCharCode(číselný_výraz1[, číselný_výraz2 …]) – metoda vrací řetězec vytvořený ze znaků UNICODE specifikovaných číselnými_výrazy.
· indexOf(řetězcový_výraz [, číselný_výraz]) – metoda vrací pozici podřetězce určeného hodnotou prvního parametru, provádí se hledání od pozice určené hodnotou druhého parametru, metoda vrací -1, pokud nebyl podřetězec nalezen:
var Kde = "Ahoj!".indexOf("h")

var Kde2 = "Ahoj!".indexOf("h", 2)

· italics( ) – metoda vrací řetězec opatřený o značky <I> a </I> značící text psaný kurzívou.
· lastIndexOf(řetězcový_výraz [, číselný_výraz]) – metoda vrací pozici podřetězce určeného hodnotou prvního parametru, provádí se hledání pozpátku od posledního znaku prohledávaného řetězce od pozice určené hodnotou druhého parametru, metoda vrací -1, pokud nebyl podřetězec nalezen:
var Kde = "Ahoj!".lastIndexOf("h")

· link (řetězcový_výraz) – metoda vrací řetězec doplněný o značky <A> a </A> značící odkaz, parametrem metody je adresa odkazu:
document.write("Seznam".link("http:/www.seznam.cz"))

 je ekvivalentní:

<A HREF="http:/www.seznam.cz">Seznam</A>

· match(regulární_výraz) – metoda slouží k prohledávání řetězce na podřetězce podle regulárního_výrazu – objektu RegExp, metoda vrací true, pokud byla úspěšná.

· replace(regulární_výraz, řetězcový_výraz) – metoda slouží k nahrazení podřetězců řetězcovým_výrazem, podřetězce jsou hledány stejným způsobem jako v metodě match.

· search(regulární_výraz) – metoda slouží k prohledání řetězce na podřetězce způsobem metody match, pokud je metoda search úspěšná, vrací index, kde hledaný podřetězec leží, jinak vrací –1.

· slice(číselný_výraz1, číselný_výraz2) – metoda vrací řetězec, který je podřetězcem původního, určeným číselnými_výrazy jako indexy:

var Podretezec = "Ahoj".slice(0,2)

· small( ) – metoda vrací řetězec doplněný o značky <SMALL> a </SMALL> značící malý text.
· split(řetězcový_výraz) – metoda rozdělí řetězec na podřetězy a vrátí je jako pole podřetězů, parametrem metody je řetězcový_výraz sloužící jako oddělovač jednotlivých podřetězců:
var Podretezce = "Jak se máte?".split(" ")

· strike( ) – metoda vrací řetězec doplněný o značky <STRIKE> a <STRIKE> značící přeškrtnutý text.
· sub( ) – metoda vrací řetězec doplněný o značky <SUB> a </SUB> značící text jako horní index.
· substr(číselný_výraz1, číselný_výraz2) – metoda vrací podřetězec řetězce původního určený dolním indexem (číselný_výraz1) a počtem znaků (číslený_výraz2).

var Podretezec = "Ahoj".substr(0,2)

· substring(číselný_výraz1, číselný_výraz2) – metoda vrací část řetězce určenou parametry jako dolním a horním indexem:
var Podretezec = "Ahoj!".substring(0,2)

· sup( ) – metoda vrací řetězec doplněný o značky <SUP> a </SUP> značící text jako dolní index.
· toLowerCase( ) – metoda vrací řetězec, kde velká písmena jsou zkonvertována na malá.
· toSource( ) – metoda vrací řetězec reprezentující zdrojový text objektu.

· toString( ) – metoda vrací řetězcovou hodnotu objektu.

· toUpperCase( ) – metoda vrací řetězec, kde malá písmena jsou zkonvertována na velká:
var VSECHNA_VELKA = "Jak se máte?".toUpperCase()

· valueOf( ) – metoda vrací řetězcovou hodnotu objektu.

Objektový model prohlížeče

Aby bylo možné pomocí JavaScriptu ovládat chování prohlížeče a vzhled HTML dokumentu, je definován takzvaný objektový model prohlížeče, několik automaticky tvořených objektů, obsahujících informace popisující stav prohlížeče a zobrazovaných HTML dokumentů. Objekty, které jsou součástí objektového modelu prohlížeče obsahují často vlastnosti, jejichž hodnotami jsou odkazy na další objekty a vytvářejí tak dosti složitou hierarchii, pomocí níž lze přistupovat v JavaScriptu k jakémukoli objektu.

Některé vlastnosti objektů tvořících objektový model prohlížeče jsou pouze pro čtení (označeny /ro/ na konci popisu vlastnosti), použití některých metod a změna hodnot některých vlastností objektů je z bezpečnostních důvodů možná pouze po přidělení určitých privilegií části kódu JavaScriptu (označeno na konci popisu vlastnosti, viz Příloha 5).

Objekt window

Objekty window reprezentují okna prohlížeče a jejich případné rámy. Při natažení HTML dokumentu do prohlížeče jsou automaticky vytvořeny všechny objekty popisující otevřená okna a rámy oken. Všechny automaticky vytvořené objekty window jsou vzájemně propojeny pomocí odkazů a tvoří opět jakousi hierarchii objeků window uvnitř hierarchie objektů objektového modelu prohlížeče. Hlavní okno prohlížeče je přístupné přes identifikátor window, pokud však přistupujeme k vlastnostem nebo metodám hlavního okna, je použití identifikátoru window nepovinné.

Vlastnosti objektů window

· closed  – vlastnost obsahuje logickou hodnotu udávající, zda je okno zavřeno /ro/.

· crypto – vlastnost obsahuje odkaz na objekt obsahující některé bezpečnostní metody Netscape Navigatoru /ro/.

· defaultStatus – vlastnost obsahuje řetězec, který je vypsán na stavové řádce, není–li vypsán status:

<INPUT TYPE = "button" VALUE = "Tlačítko"
  onMouseOver = "window.status = this.value"

  onMouseOut = "window.status = window.defaultStatus">

<!-- při posunu kurzoru myši nad tlačítko program zobrazí

  "Tlačítko" na stavové řádce -->

· document – vlastnost obsahuje odkaz na objekt document představující HTML dokument natažený do aktuálního okna.

· frames – vlastnost obsahuje pole, jehož prvky jsou odkazy na případné rámy aktuálního okna – objekty window /ro/:

var Prvni_ram_hlavniho_okna = window.frames[0]

· history – vlastnost obsahuje odkaz na objekt History, ve kterém je uložena historie obsazení aktuálního okna.

· innerHeight – vlastnost udává výšku obsahu okna v pixelech, pro nastavení extrémních hodnot je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite:

var Vyska_obsahu_okna = window.innerHeight

· innerWidth – vlastnost udává šířku obsahu okna v pixelech, pro nastavení extrémních hodnot je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite:

var Sirka_obsahu_okna = window.innerWidth

· length – vlastnost obsahuje počet rámů aktuálního okna /ro/.

var Pocet_ramu = window.length

· location – vlastnost obsahuje odkaz na objekt Location, který reprezentuje adresu natažené stránky:

var URL_natazene_stranky = window.location

· locationbar.visible – vlastnost obsahuje logickou hodnotu udávající, zda je zobrazena lišta pro zadání adresy, pro nastavení hodnoty této vlastnosti je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· menubar.visible – vlastnost obsahuje logickou hodnotu, zda je zobrazeno ikonové menu, pro nastavení hodnoty této vlastnosti je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· name – vlastnost obsahuje jméno aktuálního okna, jménem hlavního okna je prázdný řetězec.

· offscreenBuffering – vlastnost obsahuje logickou hodnotu udávající, zda jsou zobrazovaná data nejdříve zapsána do bufferu a poté najednou vypsána na obrazovku.

· opener – vlastnost obsahuje odkaz na okno, které způsobilo otevření aktuálního okna.

· outerHeight – vlastnost udává výšku okna v pixelech:

var Celkova_vyska_okna = window.outerHeight

· outerWidth – vlastnost udává šířku okna v pixelech.

· pageXOffset – vlastnost udává souřadnici x bodu dokumentu, který je vidět v okně jako první /ro/:

var X_prvniho_bodu = window.pageXOffset

· pageYOffset – vlastnost udává souřadnici y bodu dokumentu, který je vidět v okně jako první /ro/.

· parent – vlastnost obsahuje odkaz na rodičovské okno v případě, že aktuální okno je rámem některého okna /ro/.
· personalbar.visible – vlastnost obsahuje logickou hodnotu udávající, zda je zobrazeno adresářové menu, pro nastavení hodnoty této vlastnosti je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· screenX – vlastnost obsahuje souřadnici x horního levého rohu okna, pro nastavení hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite:

var X_souradnice = window.screenX

· screenY – vlastnost obsahuje souřadnici y horního levého rohu okna, pro nastavení hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· scrollbars.visible – vlastnost obsahuje logickou hodnotu udávající, zda je zobrazen posuvník, pro nastavení hodnoty této vlastnosti je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· self – vlastnost obsahuje odkaz na aktuální okno /ro/.

· status – vlastnost obsahuje řetězec, který je vypsán ve stavové řádce prohlížeče:

window.status = "Zdravím všechny příznivce!"

· statusbar.visible – vlastnost obsahuje logickou hodnotu udávající, zda je zobrazena stavová řádka, pro nastavení hodnoty této vlastnosti je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· toolbar.visible – vlastnost obsahuje logickou hodnotu udávající, zda je zobrazena nástrojová lišta, pro nastavení hodnoty této vlastnosti je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· top – vlastnost obsahuje odkaz na nejvyšší okno v hierarchii rámů /ro/:

for(var i = 0; i < top.frames.length; i++) {

příkaz prováděný pro všechny rámy hlavního okna, na rámy se odkazujeme: top.frames[ i]

}

· window – vlastnost obsahuje odkaz na aktuální okno /ro/.

Metody objektů window

· alert(řetězcový_výraz) – metoda zobrazí okno se zprávou zadanou jako parametr:

alert("Pozor! Došlo k chybě.")

· atob(kódovaná_data) – metoda rozkóduje data kódovaná pomocí metody btoa:

var Kodovano = window.btoa('Tajná data…')

var Dekodovano = window.atob(Kodovano)

· back( ) – metoda způsobí návrat v historii obsazení okna na předposlední stranu.

· blur( ) – metoda zruší zaměření okna.

· btoa(řetězec) – metoda provede zakódování řetězce.

· captureEvents(událost) – metoda určí oknu aby zachytávalo všechny události specifikovaného typu, pro provedení této akce je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite:

window.captureEvents(Event.MOUSEMOVE)

· clearInterval(identifikátor_intervalu) – metoda zruší naplánování akce pomocí metody setInterval:

clearInterval(interval)

/* zruší akci naplánovanou časovačem interval */
· clearTimeout(identifikace_timeoutu) – metoda zruší naplánování akce pomocí metody setTimeout:

clearTimeout(casovac)

/* zruší akci naplánovanou časovačem casovac */
· close( ) – metoda zavře okno nad kterým je volána, pro provedení této akce je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

self.close()  /* zavře atuální okno (self je nepovinné) */
· confirm(řetězcový_výraz) – metoda zobrazí okno se zprávou a žádá o potvrzení, zobrazí tlačítka OK a Cancel, pokud klikneme na OK, je vrácena hodnota true, jinak false:

if confirm('Přejete si provést akci?'){

  seznam_příkazů_prováděné_akce

}

· crypto.random(počet_bajtů) – metoda vrací pseudo–náhodný řetězec znaků specifikované délky. 

· crypto.signText(řetězec, ask|auto, seznam_certifikátů) – metoda umožňuje odeslat na server kódovaný podpis.

· disableExternalCapture( ) – metoda zamezí zachytávání událostí, které generují dokumenty z cizích serverů umístěné v některém z rámů okna.

· enableExternalCapture( ) – metoda povolí zachytávání událostí, které generují dokumenty z cizích serverů umístěné v některém z rámů okna, pro provedení této akce je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· find([řetezcový_výraz [, logický_výraz, logický_výraz]) – metoda provede hledání řetězcového_výrazu v obsahu okna, další dva parametry, které musí být uvedeny společně, udávají zda bude hledání citlivé na velikost písmen a zda bude probíhat směrem vzad. Pokud je hledaný text nalezen, vrací metoda true, jinak false, pokud uvedeme metodu bez parametrů, je zobrazen dialog pro hledání:

var Nalezeno = window.find("JavaScript", true, false)

/* program vrací true, je-li nalezeno slovo "JavaScript" v textu zobrazeném v okně prohlížeče */

nebo:


window.find()

· focus( ) – metoda zaměří okno.

· forward ( ) – metoda provede postup na další stranu v historii obsazení okna:

window.forward()

· handleEvent(událost) – metoda umožňuje vyvolat ovladač specifikované události:

window.handleEvent(Event.MOUSEMOVE)

· home( ) – metoda zobrazí v okně dokument s domovskou stránkou.

· moveBy(číselný_výraz, číselný_výraz) – metoda posune okno o specifikovaný počet pixelů horizontálně a vertikálně, pro provedení této akce je v některých případech třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite:

window.moveBy(100, -10)

/* program posune okno prohlížeče o 100 pixelů doprava a 10 pixelů nahoru */

· moveTo(číselný_výraz, číselný_výraz) – metoda přesune levý horní roh okna na specifikované souřadnice, pro provedení této akce je v některých případech třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite:

window.moveTo(100, 100)

/* program přesune okno prohlížeče na pozici 100 pixelů od horního i levého okraje zobrazovací plochy */

· navigate(řetězcový_výraz) – metoda způsobí natažení stránky identifikované adresou uvedenou jako parametr do okna.

· open(řetězcový_výraz, řetězcový_výraz, řetězcový_výraz) – metoda vytvoří nové okno, natáhne do něj stránku s adresou zadanou jako první parametr metody, jméno okna je zadáno jako druhý parametr, dalším parametrem je seznam parametrů oddělených čárkami:


height = počet_pixelů


location [ = ( yes | no | 0 | 1 ) ]

menubar [ = ( yes | no | 0 | 1 ) ]


resizable [ = ( yes | no | 0 | 1 ) ]


scrollbars [ = ( yes | no | 0 | 1 ) ]


status [ = ( yes | no | 0 | 1 ) ]


toolbar [ = ( yes | no | 0 | 1 ) ]


width = počet_pixelů

Implicitně jsou hodnoty těchto parametrů nastaveny na no, pokud uvedeme pouze název parametru bez přiřazení hodnoty, nastavíme tím jeho vlastnost na yes:

var Nove_okenko = window.open("blank.html", "Nove",

  "resizable, scrollbars, width=200, height=100")

/* program vytvoří okénko 200x100 pixelů s rolovacími lištami, myší lze měnit jeho velikost*/

· print( ) – metoda vytiskne obsah okna na tiskárně.

· prompt(řetězcový_výraz, řetězcový_výraz) – metoda zobrazí okno, do kterého je možné zadat krátký text. Prvním parametrem metody je nápověda, která je zobrazena v záhlaví okna, druhým parametrem je implicitní hodnota vstupu. Pokud klikneme Storno, je vracenou hodnotou null:

var Jmeno = prompt("Zadejte své jméno", "John Doe")

· releaseEvents(událost) – metoda určí oknu, aby zachycené specifikované události předávalo dále podle hierarchie zachytávání událostí:

window.releaseEvents(Event.MOUSEMOVE)

· resizeBy(číselný_výraz, číselný_výraz) – metoda změní rozměry okna tak, že posune pravý dolní roh okna o specifikovaný počet pixelů, pro provedení této akce je v některých případech třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite:

window.resizeBy(-100, -100)

/* program zmenší okno o 100 pixelů svisle i vodorovně, poloha levého horního rohu zůstane zachována */

· resizeTo(číselný_výraz, číselný_výraz) – metoda změní rozměry okna tak, že přesune pravý dolní roh okna na specifikované souřadnice, pro provedení této akce je v některých případech třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite:

window.resizeTo(600, 400)

/* program přesune pravý dolní roh na pozici 600 pixelů od levého okraje a 400 pixelů od horního okraje zobrazovací plochy */

· routeEvent(událost) – metoda pošle událost ke zpracování dalšímu objektu v hierarchii zachytávání událostí:

window.captureEvents(Event.MOUSEMOVE)

· scroll(číselný_výraz, číselný_výraz) – metoda nastaví obsah okna na pozici udanou parametry jako souřadnicemi x a y, levý horní roh HTML dokumentu odpovídá souřadnicím [0, 0]:

window.scroll(0,100)

/* program posune obsah okna na pozici 100 pixelů od horního okraje */

· scrollBy(číselný_výraz, číselný_výraz) – metoda posune obsah okno o specifikovaný počet pixelů:

window.scrollBy(0, 100)

/* program posune obsah okna o 100 pixelů směrem nahoru */

· scrollTo(číselný_výraz, číselný_výraz) – provede stejnou akci jako metoda scroll (použití doporučeno).

· setHotKeys(true | false) – metoda nastavuje povolení klávesových zkratek v oknech, která nemají menu, pro nastavení hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.
· setInterval(řetězcový_výraz, číselný_výraz) – metoda provede akci uvedenou jako první parametr vždy když uplyne počet milisekund uvedený jako druhý parametr metody, metoda vrací identifikátor, pomocí nějž lze akci zrušit metodou clearInterval:

setInterval("alert('Uplynulo 15 vteřin!')", 15000)

/* program každých 15 vteřin zobrazí hlášení, identifikátor je ztracen a tuto akci nepůjde zrušit*/

· setResizable(logický_výraz) – metoda umožní uživateli měnit velikost okna, pokud je parametrem true.

· setTimeout(akce, prodleva) – metoda naplánuje akci uvedenou jako první parametr (řetězec, například volání funkce) k vykonání po časové prodlevě uvedené v milisekundách jako druhý parametr. Metoda vrací identifikaci timeoutu, jíž lze použít v metodě clearTimeout:

var casovac = setTimeout("alert('Ahoj!')",3000)

/* program provede akci za 3 vteřiny, toto lze zrušit */

· setZOption(alwaysLowered | alwaysRaised | z–lock) – metoda nastaví zda okno bude stále pod nebo nad ostatními okny nebo bude ve stále stejné pozici.

· stop( ) – metoda zastaví právě probíhající natahování dat do prohlížeče.

Události generované objekty window

· dragdrop – událost nastane při přetažení objektu nad okno prohlížeče.

· load – událost nastane při natažení HTML dokumentu do okna.

· focus – událost nastane, vybereme–li okno.

function Vitej(){

  alert("Vítejte v seanci prohlížeče!")

}

window.onfocus = Vitej

/* kdykoli zaměříme okno prohlížeče, zobrazí program zprávu */

· blur – událost nastane při zrušení vybrání okna.

· error – událost nastane, když JavaScript hlásí chybu při výpočtu nebo natahování stránky.

· move – událost nastane při změně pozice okna.

· resize – událost nastane při změně velikosti okna.

· unload – událost nastane při zavírání okna.

Objekt document

Objekty document reprezentují obsah oken prohlížeče nebo vrstev, nejčastěji tedy HTML dokumenty nebo obrázky či prostý text. Objekt document tak nejčastěji reprezentuje použití HTML značky <BODY>.

Vlastnosti objektů document

· alinkColor – vlastnost odpovídá atributu ALINK značky <BODY>:

document.alinkColor = "#0000FF"

· anchors – vlastnost obsahuje pole odkazů na objekty Anchor vytvořené značkou <A...> /ro/:
document.anchors[0]

/* odkaz na první kotvu v dokumentu */

· applets – vlastnost obsahuje pole odkazů na objekty Applet vytvořené značkou <APPLET...> /ro/.
· bgColor – vlastnost odpovídá atributu BGCOLOR značky <BODY>.

document.bgColor = "#FFFFF0"

· classes – vlastnost obsahuje pole odkazů na objekty Style, které lze využít uvedením atributu CLASS v HTML značkách.
· cookie(obsah_cookie) – vlastnost obsahuje tzv. cookie (vysvětleno dále).

· domain – vlastnost obsahuje název domény serveru, na kterém je dokument umístěn.

· embeds – vlastnost obsahuje pole odkazů na objekty vytvořené značkami <EMBED> /ro/.
· fgColor – vlastnost odpovídá atributu TEXT značky <BODY>.

· forms – vlastnost obsahuje pole odkazů na objekty Form vytvořené značkami <FORM> /ro/.
· height – vlastnost obsahuje výšku dokumentu v pixelech.

· ids – vlastnost obsahuje pole odkazů na objekty Style.

· images – vlastnost obsahuje pole odkazů na objekty Image vytvořené značkami <IMAGE> /ro/.
· lastModified – vlastnost obsahuje datum, kdy byl dokument naposledy změněn /ro/.

· layers – vlastnost obsahuje pole odkazů na objekty Layer vytvořené značkami <LAYER> nebo <ILAYER>.
· linkColor – vlastnost obsahuje hodnotu atributu LINK značky <BODY>.

· links – vlastnost obsahuje pole odkazů na objekty Link vytvořené značkami <A> s atributem HREF /ro/:
var Odkazu = document.links.length

alert("Dokument obsahuje " + Odkazu + " odkazů.")

/* program zobrazí počet odkazů v dokumentu */

· plugins – vlastnost obsahuje pole odkazů na objekty Plugin umístěné v dokumentu /ro/.

· referrer – vlastnost obsahuje adresu stránky, pomocí jejíhož odkazu byla aktuální stránka natažena /ro/.

· tags – vlastnost osahuje pole odkazů na objekty Style.

· title – vlastnost obsahuje jméno dokumentu uvedené ve značce <TITLE>, pokud není jméno uvedeno, je hodnotou vlastnosti title hodnota vlastnosti URL /ro/.

var Titulek = document.title

· URL – vlastnost obsahuje URL dokumentu /ro/.

· vlinkColor – vlastnost odpovídá atributu VLINK značky <BODY>.
· width – vlastnost obsahuje šířku dokumentu v pixelech.

Metody objektů document

Metody objektů document umožňují dynamicky vytvářet obsah dokumentu zobrazeného v okně prohlížeče.

· captureEvents(událost) – metoda určí dokumentu aby zachytával všechny události specifikovaného typu.

· close( ) – metoda uzavírá tvorbu dokumentu a zobrazí jej v okně prohlížeče:

document.close()

· contextual(ovlivňující_objekt_Style, ovlivněný_objekt_Style) – metoda umožní ovlivnit styl značky, jestliže se tato značka nachází uvnitř značky ovlivňující (použito u objektů Style):

document contextual(document.tags.H1,

  document.tags.EM).color = "red"

/* cokoli bude psáno kurzívou a bude současně nadpisem 1.velikosti, bude psáno červenou barvou */

· getSelection( ) – metoda vrací text, který byl označen uživatelem.

· handleEvent(událost) – metoda umožňuje vyvolat ovladač specifikované události.

· open([MIME–typ]) – metoda otevírá dokument pro zápis. MIME–typ je řetězcový výraz, který udává formát vytvářeného dokumentu:


„text/html“ – implicitní HTML formát


„text/plain“ – prostý text, značky HTML se neinterpretují


„image/gif“ – obrázek ve formátu GIF


„image/jpeg“ – obrázek ve formátu JPEG


„image/x–bitmap“ – obrázek ve formátu x–bitmap

Dalšími MIME–typy jsou identifikace formátů pro instalovaná rozšíření plug–in, která se pak starají o jejich interpretaci sama. 

· releaseEvents(událost) – metoda určí dokumentu, aby zachycené specifikované události předával dále podle hierarchie zachytávání událostí.

· routeEvent(událost) – metoda pošle událost ke zpracování dalšímu objektu v hierarchii zachytávání událostí.

· write(řetězcový–výraz) – metoda zapíše do dokumentu hodnotu zadaného řetězcového_výrazu.

· writeln(řetězcový–výraz) – metoda zapíše do dokumentu hodnotu zadaného řetězcového_výrazu a přejde na novou řádku. Přechod na novou řádku je uskutečněn pouze ve zdrojovém textu dokumentu, nikoli v jeho zobrazení v prohlížeči:

var Nove = window.open("","","height=200, width=400")

Nove.document.open("text/plain")

Nove.document.write(

  "<A HREF='http://www.seznam.cz'>Seznam</A>")

Nove.document.close()

/* program otevře další okno prohlížeče, ale značky HTML interpretuje jen jako prostý text: text–plain */

Události objektů document

· click – událost nastane při kliknutí tlačítka myši.

· dblclick – událost nastane při dvojitém kliknutí tlačítka myši.

· keydown – událost nastane při stisku klávesy.

· keypress – událost nastane při stisknutí klávesy.

· keyup – událost nastane při uvolnění klávesy.

· mousedown – událost nastane při stisknutí tlačítka myši.

· mouseup – událost nastane při uvolnění tlačítka myši.

Vlastnost cookie

Vlastnost cookie je další vlastností objektů document. Jde o jednoduchou řetězcovou vlastnost, která však prohlížeči umožňuje ukládat na straně klienta data trvanlivým způsobem, odtud název cookie – sušenka. Vlastnost cookie umožňuje manipulovat s daty mezi jednotlivými WWW stránkami, CGI skript na straně serveru může hodnotu cookie číst i zapisovat. Mimo to, že systém cookie byl navržen pro programátory CGI, je možné s hodnotami cookie manipulovat programově také pomocí JavaScriptu. Veškerá manipulace v JavaScriptu tak probíhá pomocí čtení a zápisu řetěcové hodnoty vlastnosti document.cookie

Hodnota cookie má následující strukturu:

název=hodnota
[;EXPIRES=datum_GMT]
[;DOMAIN=název_domény]
[;PATH=cesta]
[;SECURE]

Základem cookie je její povinný název, a povinná hodnota cookie, takže nejjednodušší zápis cookie může vypadat takto:

document.cookie = "heslo=pejsek"

Takový zápis vytvoří pouze dočasnou cookie, jejíž hodnota bude ztracena při ukončení prohlížeče. Další částí řetězce cookie  je část EXPIRES, která značí dobu platnosti cookie, která je udána jako časový okamžik vyjádřený formátem GMT (univerzální čas), k jehož získání je možné použít metodu toGMTString( ) objektu Date:

var vyprseni=new Date("December 31,2000")

document.cookie='heslo=pejsek;EXPIRES=' +

  vyprseni.toGMTString()

Pokud je třeba některou cookie odstranit, lze znovu nastavit její hodnotu EXPIRES na některý okamžik v minulosti.

Část řetězce cookie obsahující slovo DOMAIN udává rozsah platnosti cookie. Zde je možné specifikovat internetovou doménu, odkud bude hodnota cookie viditelná:

… ;DOMAIN=moje.cz; …

Takto nastavená cookie bude viditelná na všech stránkách domény moje.cz, jejichž umístění v doméně odpovídá nastavení v části PATH.

Část řetězcové hodnoty cookie PATH pak stejně určuje pro které dokumenty bude hodnota cookie přístupná na základě umístění dokumentu v cestě ve webové doméně:

… ;PATH=/novinky; …

Nastavená hodnota cookie je viditelná pro dokumenty uložené v moje.cz/novinky, cookie platí do 31. 12. 2000, název cookie je heslo a hodnotou je pejsek.

Poslední částí řetězce cookie je slovo SECURE, které, pokud je uvedeno, určuje, že při komunikaci se serverem bude cookie přenášena zabezpečeným spojením, implicitně není tato možnost použita.

Objekt Location

Objekty Location reprezentují adresy dokumentů natažených do oken prohlížečů, objekty jsou přístupné pomocí vlastnosti location objektů window. Natažení dokumentu do okna prohlížeče způsobíme jednoduše přiřazením nové hodnoty do vlastnosti location daného okna:

window.location = "www.seznam.cz"

Vlastnosti objektů Location

Každá z vlastností objektů Location reprezentuje některou část URL.

· hash – vlastnost reprezentuje kotvu v dokumentu, která může být součástí URL, začíná znakem „#“:
<A NAME="kotva">text_označený_kotvou</A>

<SCRIPT>

  window.location.hash="kotva"

</SCRIPT>

<!-- program přesune obsah okna tak aby byl zobrazen text

  označený kotvou kotva -->
· host – vlastnost reprezentuje spojení hostname:port.

· hostname – vlastnost reprezentuje jméno hostitelského serveru a domény.

· href – vlastnost reprezentuje kompletní URL.

<FORM>

  <INPUT TYPE="text" NAME="cislo" VALUE="21">

  <INPUT TYPE="submit" VALUE="Odešli!">

</FORM>

<SCRIPT>

 document.write('Hodnota vlastnosti <B>search</B>: ' +

  window.location.search)

</SCRIPT>

<!-- program zobrazí hodnotu odeslanou pomocí formuláře -->

· pathname – vlastnost reprezentuje adresářovou cestu v URL.

· port – vlastnost reprezentuje číslo portu použitého pro komunikaci.

· protocol – vlastnost reprezentuje protokol, jehož specifikace je součástí adresy: http, ftp, file, mailto, news, gopher, javascript, about.

· search – vlastnost reprezentuje dotaz na server, který může být součástí URL, začíná znakem „?“:

Metody objektů Location

· reload([logický_výraz]) – metoda způsobí znovunatažení dokumentu do okna prohlížeče bez ohledu na nastavení cache paměti prohlížeče pokud má logický_výraz hodnotu true, pokud má logický_výraz hodnotu false, řídí se znovunatažení dokumentu podle konfigurace paměti cache prohlížeče:

window.location.reload(true)

· replace(řetězecový_výraz) – metoda způsobí natažení dokumentu s adresou specifikovanou jako parametr metody do okna prohlížeče a zároveň přepíše aktuální položku historie obsazení okna:

window.location.replace("http://www.seznam.cz")

Objekt History

Objekty History obsahují seznam adres dokumentů, které byly zobrazeny v daném okně. Historie obsazení okna dokumenty je přístupná přes vlastnost history příslušného objektu window, ve které je uložen odkaz na objekt History. 

Vlastnosti objektu History

· current – vlastnost obsahuje URL aktuální položky historie obsazení okna /ro/, pro čtení této hodnoty je třeba mít čtecí právo UniversalBrowserRead.

· length – vlastnost obsahuje počet položek historie obsazení okna /ro/, pro čtení této hodnoty je třeba mít čtecí právo UniversalBrowserRead.

· next – vlasnost obsahuje URL další položky historie obsazení okna /ro/, pro čtení této hodnoty je třeba mít čtecí právo UniversalBrowserRead.

· previous – vlasnost obsahuje URL předchozí položky historie obsazení okna /ro/, pro čtení této hodnoty je třeba mít čtecí právo UniversalBrowserRead.

Metody objektu History

· back( ) – metoda způsobí natažení dokumentu, jehož adresa je v historii uložena na následující pozici.

<INPUT TYPE="button" VALUE="Zpět"

  onClick="History.back()">

<!-- tlačítko odpovídá tlačítku Zpět v prohlížeči -->

· forward( ) – metoda způsobí natažení dokumentu, jehož adresa je v historii uložena na předchozí pozici.

· go(číselný_výraz | řetězcový_výraz) – metoda umožňuje natáhnout do okna dokument, jehož adresa je uložena v historii obsazení okna. Číselný výraz udává pořadí dokumentu v historii (0 způsobí znovunačtení aktuální stránky), pokud je zadán řetězcový výraz, hledá metoda go v historii nejbližší adresu, která obsahuje zadaný řetězec jako podřetězec:

History.go("seznam")

/* metoda přejde na již navštívenou stránku, jejíž adresa obsahuje slovo seznam */

Objekt navigator, MimeType a Plugin
Jediný existující objekt navigator popisuje konfiguraci prohlížeče, je přístupný pomocí vlastnosti navigator objektu window.

Vlastnosti objektu navigator

· appCodeName – vlastnost obsahuje kódové označení prohlížeče /ro/.

var Prohlizec = navigator.appCodeName

· appName – vlastnost obsahuje aplikační název prohlížeče /ro/.

· appVersion – vlastnost obsahuje platformu a verzi prohlížeče /ro/.

· language – vlastnost obsahuje 2 nebo 5 znaků určujících jazyk používaný prohlížečem /ro/:

var Jazyk = navigator.language

· mimeTypes – vlastnost obsahuje pole, jehož položky jsou odkazy na objekty MimeType reprezentující další typy souborů podporovaných prohlížečem /ro/.

· platform – vlastnost obsahuje značení platformy, na které prohlížeč běží /ro/:

var Platforma = navigator.platform

· plugins – vlastnost obsahuje pole, jehož položky reprezentují instalované plug–in součásti /ro/.

· userAgent – vlastnost obsahuje hodnotu, kterou prohlížeč používá k zastoupení uživatele v HTTP žádostech /ro/.

Metody objektu navigator

· javaEnabled( ) – metoda testuje, zda je povoleno provádění Javovských appletů, vrací logickou hodnotu:

var Java_povolena = navigator.javaEnabled()

· plugins.refresh(logická_hodnota) – metoda umožní použití nově instalovaných rozšíření plug–in a pokud je parametrem true, znovu načte dokument.

· preference(jméno_vlastnosti[, hodnota]) – metoda číst a nastavovat některé vlastnosti prohlížeče, které lze nastavit v menu Netscape Navigatoru, pro čtení těchto hodnot je třeba mít čtecí právo UniversalBrowserRead, pro zápid hodnot je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· savePreferences( ) – metoda ukládá nastavení vlastností prohlížeče do souboru prefs.js, pro provedení této akce je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· taintEnabled( ) – metoda testuje, zda je povoleno užívání bezpečnostních funkcí taint( ) a untaint( ):

var Taint_povoleno = taintEnabled()

Objekt MimeType

Objekt MimeType je objekt automaticky tvořený prohlížečem, popisující MIME typ (typ dat) rozpoznatelný prohlížečem. Objekty MimeType jsou dostupné pomocí pole mimeTypes, které je vlastností objektu navigator nebo Plugin.

Vlastnosti objektů MimeType

· description – vlastnost obsahuje řetězec popisu příslušného MIME typu /ro/:

var Popis = navigator.mimeTypes[0].description

· enabledPlugin – vlastnost obsahuje odkaz na objekt Plugin, který popisuje rozšíření (Plug–In), které je zodpovědné za zpracování příslušného MIME typu, obsahuje null, pokud žádné rozšíření není konfigurováno /ro/:
if(navigator.mimeTypes[0].enabledPlugin != null)

  var Odpovedny_plugin =

    navigator.mimeTypes[0].enabledPlugin.description

else

  var Odpovedny_plugin = "Plug-in není instalován"

/* program uloží do proměnné Odpovedny_plugin název Plug-in instalovaného pro zobrazení prvního MIME-typu */

· suffixes – vlastnost obsahuje řetězec obsahující přípony souborů příslušného MIME typu /ro/:

var Pripony = navigator.mimeTypes[0].suffixes

· type – vlastnost obsahuje řetězec udávající jedinečné označení MIME typu (například „text/html“ nebo „video/mpeg“) /ro/.

Objekt Plugin

Objekty Plugin jsou objekty automaticky tvořené prohlížečem, obsahující informace o rozšířeních instalovaných pro zpracování MIME typů. Objekt Plugin je zároveň pole odkazů na objekty MimeType, které rozšíření popisované příslušným objektem Plugin zpracovává.

Vlastnosti objektů Plugin

· description – vlastnost obsahuje řetězec popisu příslušného rozšíření /ro/.

· filename – vlastnost obsahuje řetězec názvu souboru rozšíření, jak je uloženo na disku /ro/:

var Soubor = navigator.plugins[0].filename

/* do proměnné Soubor je uloženo jméno souboru s prvním Plug-in */

· length – vlastnost obsahuje délku pole objektů MimeType, na které odkazuje příslušný objekt Plugin /ro/.

· name – vlastnost obsahuje řetězec názvu rozšíření /ro/.

Objekt event

Objekty event jsou objekty automaticky tvořené prohlížečem kdykoli nastane událost JavaScriptu, příslušný objekt event pak obsahuje vlastnosti popisující onu událost. Odkaz na objekt event je předáván jako parametr funkce ovladače události:

function ovladac_udalosti(udalost) {

}

window.onclick = ovladac_udalosti
Vlastnosti objektů event

· data – vlastnost obsahuje pole řetězců obsahujících URL objektů které vyvolaly událost DragDrop, pro čtení této hodnoty je třeba mít čtecí právo UniversalBrowserRead a pro zápis hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite:

for(var i = 0; i<udalost.data.length; i++) {

  akce s URL objektů

}

· height – vlastnost obsahuje výšku okna prohlížeče v pixelech, pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite:

var Vyska_okna = udalost.height

· layerX – vlastnost obsahuje šířku vrstvy v pixelech při události Resize nebo vodorovnou pozici kurzoru myši na vrstvě, která událost generuje, pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· layerY – vlastnost obsahuje výšku vrstvy v pixelech při události Resize nebo svislou pozici kurzoru myši na vrstvě, která událost generuje, pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· modifiers – vlastnost obsahuje řetězec popisující, které funkční klávesy byly při události vyvolané myší nebo klávesou stisknuty (ALT_MASK, CONTROL_MASK, SHIFT_MASK nebo META_MASK) , pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite:

var Funkcni_klavesy = udalost.modifiers

· pageX – vlastnost obsahuje vodorovnou pozicici kurzoru myši vůči dokumentu, pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· pageY – vlastnost obahuje svislou pozici kurzoru myši vůči dokumentu, pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· screenX – vlastnost obsahuje vodorovnou pozici kurzoru myši na obrazovce, pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· screenY – vlastnost obsahuje svislou pozici kurzoru myši na obrazovce, pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· target – vlastnost obsahuje řetězec, jehož hodnotou je název prvku, který událost generoval, pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite:

var Generoval = udalost.target

· type – vlastnost obsahuje řetězec, jehož hodnotou je typ události, pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· which – vlastnost udává buď pořadové číslo stisknutého tlačítka myši nebo ASCII kód stisknuté klávesy, pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite:

var Tlacitko_mysi = udalost.which

· width – vlastnost obsahuje šířku okna prohlížeče v pixelech, pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· x – vlastnost obsahuje šířku prvku, který generuje událost Resize nebo vlastnost obsahuje vodorovnou pozici kurzoru myši na vrstvě, která událost generuje, pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

· y – vlastnost obsahuje výšku prvku, který generuje událost Resize nebo vlastnost obsahuje vodorovnou pozici kurzoru myši na vrstvě, která událost generuje, pro zápis této hodnoty je třeba mít zápisové právo UniversalBrowserWrite.

Objekt Form, Reset, Submit a Hidden
Objekty Form reprezentují formuláře v HTML dokumentu vytvořené značkami <FORM...> a </FORM>, které jsou základním způsobem komunikace mezi klientem, u kterého je formulář zobrazen, a serverem. Formulář může obsahovat různé komunikační elementy: Button, Checkbox, fileUpload, Hidden, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text a Textarea pro zadávání dat do formuláře. Odeslání dat z formuláře na server je provedeno pomocí volání metody submit nad formulářem. Objekty Form jsou v JavaScriptu dostupné více způsoby:

· jako vlastnost objektu document, jméno vlastnosti odpovídá atributu NAME značky <FORM>.
document.jméno_formuláře
· jako prvek pole forms, které je vlastností objektů document, indexem prvku je buď číslo pořadí v poli forms nebo jméno formuláře dané atributem NAME značky <FORM...>:

document.forms[číselný_index]

document.forms[řetězcový_výraz]

Dostupnost ovládacích prvků formuláře

· jako vlastnost objektů Form, jméno vlastnosti odpovídá atributu NAME příslušné značky:

document.formulář.jméno_elementu
· jako prvek pole elements, které je vlastností objektů Form, indexem je buď číslo pořadí elementu v poli elements nebo jméno elementu dané atributem NAME příslušné značky:

document.formulář.elements[číselný_výraz]

document.formulář.elements[řetězcový_výraz]

Vlastnosti objektů Form

· action – vlastnost obsahuje URL serveru, kam jsou zaslána data při odeslání formuláře, odpovídá atributu ACTION značky <FORM>, pro uvedení mailto: je třeba mít právo UniversalSendMail:

var CGI_skript = formulář.action

· elements – vlastnost obsahuje pole odkazů na všechny komunikační elementy ve formuláři /ro/:

<FORM NAME="formular">

  <INPUT TYPE="text" NAME="textik" VALUE="Ahoj!">

  <INPUT TYPE="button" NAME="knoflik"

    VALUE="Klikni!">

</FORM>

<SCRIPT>

  document.formular.elements[0].value = "Nazdar!"

  var Jmeno_tlacitka =

    document.formular.elements[1].name

</SCRIPT>

<!-- program změní popisek prvního tlačítka na "Nazdar!" a

  do proměnné Jmeno_tlacitka vloží hodnotu popisku druhého

  tlačítka

-->

· encoding – vlastnost reprezentuje způsob kódování přenášených dat, odpovídá atributu ECTYPE značky <FORM>.
· length – vlastnost obsahuje délku pole ve vlastnosti elements objektu Form /ro/:

document.formulář.length ==

  document.formulář.elements.length

· method – vlastnost reprezentuje způsob přenosu dat na server, implicitně jsou data přenášena jako dotazovací část URL (způsob GET), a nebo jsou data přenášena jako samostatný blok dat (způsob POST), odpovídá atributu METHOD značky <FORM>.
· name – vlastnost obsahuje jméno formuláře, odpovídá atributu NAME značky <FORM>.
· target – vlastnost obsahuje jméno okna, kde bude zobrazena odpověď serveru, odpovídá atributu TARGET značky <FORM>.

Metody objektů Form

· handleEvent(událost) – metoda umožňuje vyvolat ovladač specifikované události.

· reset – metoda způsobí obnovení počátečního stavu komunikačních elementů formuláře.

· submit – metoda způsobí zaslání dat z formuláře na server uvedený v atributu ACTION značky <FORM>.
<INPUT TYPE="button" VALUE="Odeslat data"

  onClick="document.formular.submit()">

<!-- takto vytvoříme z normálního tlačítka umístěného ve

  formuláři odesílací tlačítko -->

Události generované objekty Form

· reset – událost nastane při kliknutí na tlačítko reset ve formuláři nebo při volání metody reset nad formulářem, implicitní reakcí je návrat stavu komunikačních elementů do počátečního stavu.

· submit – událost nastane při kliknutí na tlačítko submit  ve formuláři nebo při volání metody submit nad formulářem, implicitní reakcí je zaslání dat z formuláře na server.

Objekty Reset, Submit, Hidden a FileUpload

Objekty Reset, Submit, FileUpload a Hidden jsou formulářové elementy přístupné jako automaticky přidávané prvky pole elements formuláře.

· Reset – objekt reprezentuje tlačítko ve formuláři, které při kliknutí vrací všechny ovládací prvky formuláře do původní polohy, v HTML tvořené značkou <INPUT TYPE=„reset“>.

· Submit – objekt reprezentuje tlačítko ve formuláři, které při kliknutí způsobí odeslání dat z formuláře na server, v HTML tvořené značkou <INPUT TYPE=„submit“>.

· Hidden – objekt reprezentuje neviditelný objekt ve formuláři užívaný k předávání některé konstantní hodnoty, v HTML tvořený značkou <INPUT TYPE=„hidden“>.
· FileUpload – objekt reprezentuje prvek ve formuláři sloužící k odeslání souboru na server, v HTML tvořený značkou <INPUT TYPE=„file“>.
Vlastnosti objektů Reset, Submit, Hidden a FileUpload

· form – vlastnost obsahuje jméno formuláře, ve kterém je prvek umístěn /ro/.

· name – vlastnost obsahuje jméno prvku, odpovídá hodnotě atributu NAME příslušné značky /ro/.

· type – vlastnost obsahuje typ prvku, odpovídá hodnotě atributu TYPE příslušné značky /ro/.

· value – vlastnost zrcadlí hodnotu atributu VALUE příslušné značky /ro/.

Metody objektů Reset, Submit a FileUpload

· blur( ) – metoda odstraní zaměření z příslušného objektu.

· click( ) – metoda umožňuje programově kliknout na tlačítko (pouze Reset a Submit).

· focus( ) – metoda zaměří příslušný objekt.

· handleEvent(událost) – metoda umožňuje vyvolat ovladač specifikované události.
· select( ) – metoda vybere celý obsah pole pro zadání cesty k souboru (pouze fileUpload).

Události generované objekty Reset, Submit a FileUpload

· blur – událost nastane, je-li pozornost přenesena na jiný objekt.

· change – událost nastane při změně obsahu pole (pouze fileUpload).

· click – událost nastane při kliknutí na tlačítko (pouze Reset a Submit).

· focus – událost nastane, je-li pozornost přenesena na tento objekt.

Objekt Button

Objekty Button reprezentují tlačítka ve formulářích v HTML dokumentu vytvořená pomocí značek <INPUT TYPE=„button“ ...>. Odkaz na objekt Button reprezentující tlačítko je automaticky přidán do pole elements, které je vlastností příslušného formuláře.

Vlastnosti objektů Button

· form – vlastnost obsahuje odkaz na formulář, ve kterém je tlačítko umístěno /ro/.

· name – vlastnost obsahuje jméno tlačítka, odpovídá atributu NAME značky <INPUT>.
· type – vlastnost má hodnotu „button“, odpovídá atributu TYPE značky <INPUT> /ro/.
· value – vlastnost obsahuje popis tlačítka, odpovídá atributu VALUE značky <INPUT>.
Metody objektů Button

· blur( ) – metoda odstraňuje zaměření z tlačítka.

· click( ) – metoda umožňuje programově kliknout na tlačítko:
document.formulář.tlačítko.click()

· focus( ) – metoda zaměřuje tlačítko.

· handleEvent(událost) – metoda umožňuje vyvolat ovladač specifikované události.

Události generované objekty Button

· blur – událost nastane při ztrátě zaměření.

· click – událost nastane při kliknutí na tlačítko nebo volání metody click( ):

function kliknuti() {

  alert("Někdo stisknul tlačítko!")

}

…

<FORM NAME="formular">

<INPUT TYPE = "button" NAME="tlacitko"

  VALUE="Tlačítko">

</FORM>

<SCRIPT>

  document.formular.tlacitko.onclick = kliknuti

  document.formular.tlacitko.click()

</SCRIPT>

· focus – událost nastane při získání zaměření.

· mousedown – událost nastane při stisknutí tlačítka myši.

· mouseup – událost nastane při uvolnění tlačítka myši.

Objekt Checkbox

Objekty Checkbox reprezentují zaškrtávací políčka ve formulářích v HTML dokumentu vytvořená pomocí značky <INPUT TYPE=„checkbox“ ...>. Odkaz na objekt Checkbox je automaticky přidán do pole elements, které je vlastností příslušného formuláře. 
Vlastnosti objektů Checkbox

· checked – vlastnost obsahuje logickou hodnotu, zda je zaškrtávač zaškrtnut:

var Zaskrtnut = document.formulář.zaškrtávač.checked

· defaultChecked – vlastnost obsahuje logickou hodnotu, zda byl použit atribut CHECKED příslušné značky <INPUT>.
· form – vlastnost obsahuje odkaz na formulář, ve kterém je zaškrtávač umístěn /ro/:

var Jmeno_formulare =

  document.formulář.zaškrtávač.form

· name – vlastnost obashuje jméno zaškrtávače, odpovídá atributu NAME značky <INPUT>.
· type – vlastnost má hodnotu „checkbox“, odpovídá atributu TYPE značky <INPUT> /ro/.
· value – vlastnost odpovídá atributu VALUE značky <INPUT>.
Metody objektů Checkbox

· blur( ) – metoda odstraňuje zaměření zaškrtávače.

· click( ) – metoda umožňuje programově kliknout na zaškrtávač.

· focus( ) – metoda zaměřuje zaškrtávač:

document.formulář.zaškrtávač.focus()

· handleEvent(událost) – metoda umožňuje vyvolat ovladač specifikované události.

Události generované objekty Checkbox

· blur – událost nastane při ztrátě zaměření.

· click – událost nastane při kliknutí myší na zaškrtávač.

· focus – událost nastane při získání zaměření.

Objekt Radio

Objekty Radio reprezentují přepínače ve formulářích HTML dokumentu vytvořené pomocí značek <INPUT TYPE=„radio“...>. Odkaz na objekt Radio je automaticky vložen do pole elements, které je vlastností příslušného formuláře, odkaz je ve skutečnosti pole objektů Radio, kde lze k jednotlivým objektům přistupovat pomocí číselného indexu, protože radiotlačítka vždy tvoří skupinu (stejná hodnota atributu NAME):

document.formulář.skupina_radiotlačítek[index]

Vlastnosti objektů Radio

· checked – vlastnost obsahuje logickou hodnotu, zda je radiotlačítko vybráno:

var Vybrano =

  document.formulář.radiotlačítko[0].checked

· defaultChecked – vlastnost obsahuje logickou hodnotu, zda použito atributu CHECKED v příslušné značce <INPUT>.

· form – vlastnost obsahuje odkaz na formulář, ve kterém je radiotlačítko umístěno /ro/.

· name – vlastnost obsahuje jméno radiotlačítka, odpovídá atributu NAME značky <INPUT>:
var Jmeno = document.formulář.radiotlačítko[0].name

· type – vlastnost má hodnotu „radio“, odpovídá atributu TYPE značky <INPUT> /ro/.

· value – vlastnost obsahuje popisek radiotlačítka, odpovídá atributu VALUE značky <INPUT> /ro/.
Metody objektů Radio

· blur( ) – metoda odstraňuje zaměření z radiotlačítka.

· click( ) – metoda umožňuje programově kliknout na radiotlačítko:

document.formulář.radiotlačítko[0].click()

· focus( ) – metoda zaměřuje radiotlačítko.

· handleEvent(událost) – metoda umožňuje vyvolat ovladač specifikované události.

Události generované objekty Radio

· blur – událost nastane při ztrátě zaměření.

· click – událost nastane při kliknutí myší na radiotlačítko.

· focus – událost nastane při získání zaměření.

Objekty Select a Option

Objekty Select a Option reprezentují výběrová pole a volby ve formulářích v HTML dokumentu vytvořená značkami <SELECT…> a <OPTION…>. Odkaz na objekty Select a Option je automaticky uložen do pole elements příslušného formuláře. Objekty Option (jednotlivé volby objektů Select) lze také tvořit dynamicky pomocí konstruktoru Option:

Option([text[, hodnota[, defaultSelected[, selected]]]])

například:


var Nova_volba = new Option("Jablko", 1)
Vlastnosti objektů Select

· form – vlastnost obsahuje odkaz na formulář, kde je objekt umístěn /ro/.

· length – vlastnost obsahuje počet voleb ve výběru, odpovídá počtu značek <OPTION> uvnitř značky <SELECT> /ro/:
var Počet_voleb = document.formulář.výběr.length

· name – vlastnost obsahuje jméno výběru, odpovídá hodnotě atributu NAME značky <SELECT>.
· options – vlastnost obsahuje pole objektů Option /ro/:

var Text_druhe_polozky =

  document.formulář.výběr.options[1].text

/* proměnná obsahuje text 2. položky výběru */

· selectedIndex – vlastnost obsahuje index vybrané položky:

var Index_vybrane_polozky =

  document.formulář.výběr.selectedIndex

· type – vlastnost má hodnotu „select“, odpovídá atributu TYPE značky <SELECT> /ro/.
Vlastnosti objektů Option

· defaultSelected – vlastnost obsahuje logickou_hodnotu určující zda byla položka implicitně vybrána pomocí atributu SELECTED značky <OPTION>.
· index – vlastnost obsahuje číselný index volby ve vlastnosti options objektu Select.
· length – vlastnost obsahuje počet voleb ve vlastnosti options objektu Select /ro/.

· selected – vlastnost obsahuje logickou hodnotu, zda je volba vybrána.
· text – vlastnost obsahuje text volby.

· value – vlastnost obsahuje hodnotu volby, odpovídá atributu VALUE značky <OPTION> /ro/.
Metody objektů Select

· blur( ) – metoda odstraní zaměření z výběrového políčka.

· focus( ) – metoda zaměří výběrové políčko.

· handleEvent(událost) – metoda umožňuje vyvolat ovladač specifikované události.
Události generované objekty Select

· blur – událost nastává, pokud se výběr stane neaktivním.

· change – událost nastává při změně vybrané položky.

· focus – událost nastává, pokud se výběr stane aktivním.

Objekty Text, Textarea a Password

Objekty Text, Textarea a Password reprezentují vstupní elementy formuláře textová řádka, textové pole a heslo, vytvořené značkami <INPUT TYPE=”text”>, <TEXTAREA> a <INPUT TYPE=„password“>. Objekty Text, Textarea a Password umožňují vkládání textu (text je u objektů Password zobrazován jako řada hvězdiček). Odkazy na objekty Text, Textarea a Password jsou automaticky ukládány do pole elements příslušného formuláře.

Vlastnosti objektů Text, Textarea a Password

· defaultValue – vlastnost obsahuje počáteční hodnotu elementu, odpovídá atributu VALUE značky <INPUT> nebo textu mezi značkami <TEXTAREA> a </TEXTAREA>.
· form – vlastnost obsahuje odkaz na příslušný formulář, ve kterém se objekt nalézá /ro/.

· name – vlastnost obsahuje jméno elementu, odpovídá atributu NAME příslušné značky.

· type – vlastnost značí typ elementu, odpovídá atributu TYPE příslušné značky /ro/.

· value – vlastnost určuje hodnotu zobrazenou v textové řádce nebo poli.

Metody objektů Text, Textarea a Password

· blur( ) – metoda odstraní zaměření z příslušného objektu:

· focus( ) – metoda zaměří příslušný objekt.

· handleEvent(událost) – metoda umožňuje vyvolat ovladač specifikované události.
· select( ) – metoda vybere celý obsah textové řádky nebo pole.

Události generované objekty Text, Textarea a Password

· blur – událost nastane, je-li pozornost přenesena na jiný objekt.

· change – událost nastane při změně obsahu (pouze Text a Textarea).

· focus – událost nastane, je-li pozornost přenesena na tento objekt.

· keydown – událost nastane při stisku klávesy (pouze Textarea).

· keypress – událost nastane při stisknutí klávesy (pouze Textarea).

· keyup – událost nastane při uvolnění klávesy (pouze Textarea).

· select – událost nastane, je-li vybrána některá část textu uvnitř elementu (pouze Text a Textarea).

Objekt Link a Anchor
Objekty Link reprezentují odkazy na jiné dokumenty HTML, v dokumentu definované značkami <A HREF=”…”…> a </A>. Objekty Link jsou dostupné pomocí pole odkazů na objekty Link, které je vlastností objektu document:

· indexem je pořadové číslo odkazu v dokumentu

document.links[číselný_výraz]
Vlastnosti objektů Link

· objekt Link má všechny vlastnosti objektu Location.

· target – vlastnost obsahuje jméno okna nebo rámu, kam bude natažen dokument specifikovaný atributem HREF značky <A>, odpovídá atributu TARGET značky <A>.
· text – vlastnost obsahuje text zobrazený jako odkaz mezi značkami <A> a </A>.

· x – vlastnost udává horizontální vzdálenost v pixelech od okraje dokumentu /ro/.

· y – vlastnost udává vertikální vzdálenost v pixelech od okraje dokumentu /ro/:

document.write("Odkaz na " + document.links[1].text +

  " má souřadnice [" + document.links[1].x + ", " +

  document.links[1].y + "].")

/* program zobrazí jméno odkazu a jeho souřadnice v pixelech vůči levému hornímu rohu okna prohlížeče */

Metody objektů Link

· handleEvent(událost) – metoda umožňuje vyvolat ovladač specifikované události.

Události generované objekty Link

· click – událost nastane při kliknutí na odkaz.

· dblclick – událost nastane při dvojitém kliknutí na odkaz.

· keydown – událost nastane při stisku klávesy.

· keypress – událost nastnane při stisknutí klávesy.

· keyup – událost nastane při uvolnění klávesy.

· mousedown – událost nastane při stisknutí tlačítka myši.

· mouseover – událost nastane, když se kurzor myši nachází nad odkazem.

· mouseout – událost nastane, když je kurzor myši přesunut z odkazu.

· mouseup – událost nastane při uvolnění tlačítka myši.

Objekt Anchor

Objekty Anchor reprezentují kotvy v HTML dokumentu vytvořené značkou <A> nebo pomocí JavaScriptové metody String.anchor( ), objekty Anchor jsou dostupné jako položky pole document.anchors (současně i document.links, jsou–li zároveň odkazy). Položky pole anchors lze ndexovat číslem nebo řetězcem obsahujícím jméno kotvy:

document.anchors[číselný_výraz]
document.anchors[řetězcový_výraz]
Vlastnosti objektů Anchor

· name – vlastnost obsahuje jméno kotvy, odpovídá atributu NAME značky <A> /ro/.
· text – vlastnost obsahuje text kotvy, odpovídá textu uvnitř značky <A> /ro/.
· x – vlastnost udává vodorovnou vzdálenost kotvy od levého okraje dokumentu /ro/.

· y – vlastnost udává svislou vzdálenost kotvy od horního okraje dokumentu /ro/.

Objekt Image

Objekty Image reprezentují obrázky umístěné do stránky značkami <IMG…> a jsou dostupné několika způsoby:

· pomocí jména uvedeného jako hodnota atributu NAME značky <IMG>.
document.jméno_obrázku
· pomocí řetězcového nebo číselného indexu v poli obrázků HTML dokumentu – images.

document.images[řetězcový_výraz]

document.images[číselný_výraz]

Vlastnosti objektů Image

· border – vlastnost udává šířku okraje obrázku v pixelech, odpovídá atributu BORDER značky <IMG> /ro/.

· complete – vlastnost obsahuje logickou hodnotu, zda byl obrázek natažen do dokumentu /ro/:
var Natazen = document.obrazek.complete

· height – vlastnost udává výšku obrázku, odpovídá atributu HEIGHT značky <IMG> /ro/.

· hspace – vlastnost udává velikost vodorovného odsazení od textu, odpovídá atributu HSPACE značky <IMG> /ro/.

· lowsrc – vlastnost obsahuje adresu předběžného obrázku, odpovídá atributu LOWSRC značky <IMG>.

· name – vlastnost obsahuje jméno obrázku, odpovídá atributu NAME značky <IMG> /ro/.

· src – vlastnost obsahuje adresu obrázku, přiřazením nové adresy do této vlastnosti docílíme změny obrázku, vlastnost odpovídá atributu SRC značky <IMG>:

document.obrazek.src = "obrazek.jpg"

· vspace – vlastnost udává svislé odsazení od textu, odpovídá atributu VSPACE značky <IMG> /ro/.

· width – vlastnost udává šířku obrázku, odpovídá atributu WIDTH značky <IMG> /ro/.

Metody objektů Image

· handleEvent(událost) – metoda umožňuje vyvolat ovladač specifikované události.

Objekt Image je možno vytvořit také voláním konstruktoru Image, jehož parametry jsou rozměry obrázku:

var Obrazek = new Image(100, 100)

Obrazek.src = "obrazek.jpg"

Takový obrázek není sice možné zobrazit na stránce a nelze s ním provádět žádné operace, ale vytvořením objektu Image je umístěn patřičný grafický soubor do cache paměti prohlížeče a pokud je pak tentýž obrázek zobrazován pomocí značky <IMG> v HTML dokumentu, není třeba grafický soubor přenášet znovu po síti.

Události generované objekty Image

· abort – událost nastane při přerušení natahování grafického souboru.

· error – událost nastane při chybě natahování grafického souboru.

· keydown – událost nastane při stisku klávesy.

· keypress – událost nastnane při stisknutí klávesy.

· keyup – událost nastane při uvolnění klávesy.

· load – událost nastane při dokončení natahování grafického souboru.

Objekt Style

Objekty Style reprezentují styl zobrazení prvků HTML zapisovaný pomocí JavaScriptové syntaxe jako hierarchie objektů Style, namísto speciální syntaxe kaskádových stylů (CSS). Objekty Style jsou dostupné jako prvky polí classes, ids a tags objektu document:

document.tags.H1.color = "red"

Jakákoli značka HTML tvoří v takovém zápisu objekt Style, jehož vlastnosti obsahují hodnoty popisující styl zobrazení příslušné značky. JavaScriptový zápis definice kaskádových stylů je možné vložit kromě značky <SCRIPT> i do značky <STYLE TYPE=„text/javascript“>:
<STYLE TYPE = "text/javascript">

  document.tags.P.fontSize = "18pt"

  document.tags.P.backgroundColor = "#C0C0C0"

  document.tags.P.borderStyle = "outset"

  document.tags.P.borderWidths(50,50,50,50)

</STYLE>

…

<P>Toto je text odstavce</P>

Objekty Style jsou přístupné také pomocí polí objektů Style, které jsou obsahem vlastností classes a ids objektu document. Styly zobrazení nastavené pomocí document.classes jsou pak použity v HTML značkách hodnotou jejichž atributu CLASS je jméno příslušné třídy stylů, styly nastavené pomocí document.ids pak tvoří výjimky z těchto tříd stylů (HTML prvky s atributem ID):

<STYLE TYPE="text/javascript">

document.classes.Ruzova.P.color = "pink"

document.ids.Specialni.fontSize = "18pt"

</STYLE>

…

<P CLASS="Ruzova">Růžový text odstavce</P>

<P CLASS="Ruzova" ID="Specialni">Velký růžový text   odstavce</P>

Definice stylů nemusí být, stejně jako zdrojový text JavaScriptu, uložena v jednom souboru s HTML dokumentem:

<LINK REL="STYLESHEET" HREF="definice.css"

  TYPE="text/javascript">

…

<P CLASS="Ruzova">Růžový text odstavce</P>

<P CLASS="Ruzova" ID="Specialni">Velký růžový text   odstavce</P>

obsah souboru definice.css:

document.classes.Ruzova.P.color = "pink"

document.ids.Specialni.fontSize = "18pt"

Vlastnosti objektů Style

· align – vlastnost obsahuje řetězcovou hodnotu popisující zarovnání prvku (left, right, none).

· backgroundColor – vlastnost obsahuje řetězecovou hodnotu podkladové barvy prvku.

· backgroundImage – vlastnost obsahuje URL obrázku použitého jako pozadí prvku.

· borderBottomWidth – vlastnost obsahuje šířku spodního okraje prvku.

· borderColor – vlastnost obsahuje řetězcovou hodnotu barvy okraje prvku.
· borderLeftWidth – vlastnost obsahuje šířku levého okraje prvku.

· borderRightWidth – vlastnost obsahuje šířku pravého okraje prvku.

· borderStyle – vlastnost obsahuje řetězcovou hodnotu popisující styl okraje prvku (double, groove, inset, none, outset, ridge, solid).

· borderTopWidth – vlastnost obsahuje šířku horního okraje prvku.

· clear – vlastnost obsahuje řetězcovou hodnotu popisující styl obtékání prvku (left, right, both, none).

· color – vlastnost obsahuje řetězcovou hodnotu barvy textu prvku.

· display – vlastnost obsahuje řetězcovou hodnotu popisující styl zobrazení prvku (block, inline, list–item, none).

· fontFamily – vlastnost obsahuje řetězcovou hodnotu popisující seznam názvů fontů oddělených čárkou nebo název rodiny fontů (serif, sans–serif, cursive, monospace, fantasy).

· fontSize – vlastnost obsahuje velikost fontu písma prvku uvedenou v bodech, procentech nebo řetězcovými konstantami (xx–small, x–small, small, medium, large, x–large, xx–large, smaller, larger).

· fontStyle – vlastnost obsahuje řetězcovou hodnotu popisující řez písma prvku (normal, italic).

· fontWeight – vlastnost obsahuje hodnotu popisující řez písma prvku (normal, bold, lighter, bolder) nebo číselnou hodnotu.

· lineHeight – vlastnost obsahuje hodnotu popisující řádkování v násobcích, procentech, bodech nebo normal.

· listStyleType – vlastnost obsahuje řetězcovou hodnotu popisující styl odrážek v seznamech (disc, circle, square, decimal, lower–roman, upper–roman, lower–alpha, upper–alpha, none).

· marginBottom – vlastnost obsahuje hodnotu popisující mezeru pod prvkem vyjádřenou v bodech, procentech nebo auto.

· marginLeft – vlastnost obsahuje hodnotu popisující mezeru nalevo od prvku vyjádřenou v bodech, procentech nebo auto.

· marginRight – vlastnost obsahuje hodnotu popisující mezeru napravo od prvku vyjádřenou v bodech, procentech nebo auto.

· marginTop – vlastnost obsahuje hodnotu popisující mezeru nad prvkem vyjádřenou v bodech, procentech nebo auto.

· paddingBottom – vlastnost obsahuje hodnotu popisující množství místa mezi spodním okrajem prvku a obsahem prvku vyjádřenou v bodech nebo procentech.

· paddingLeft – vlastnost obsahuje hodnotu popisující množství místa mezi levým okrajem prvku a obsahem prvku vyjádřenou v bodech nebo procentech.

· paddingRight – vlastnost obsahuje hodnotu popisující množství místa mezi pravým okrajem prvku a obsahem prvku vyjádřenou v bodech nebo procentech.

· paddingTop – vlastnost obsahuje hodnotu popisující množství místa mezi horním okrajem prvku a obsahem prvku vyjádřenou v bodech nebo procentech.

· textAlign – vlastnost obsahuje řetězcovou hodnotu popisující zarovnání textu v prvku (left, right, center, justify).

· textDecoration – vlastnost obsahuje řetězcovou hodnotu popisující dekoraci textu v prvku (none, underline, line–through, blink).

· textIndent – vlastnost obsahuje hodnotu popisující odsazení první řádky textu vyjádřené v bodech nebo procentech.

· textTransform – vlastnost obsahuje řetězcovou hodnotu popisující transformaci textu (none, capitalize, uppercase, lowercase).

· whiteSpace – vlastnost obsahuje řetězcovou hodnotu popisující jak zobrazovat šířku bílých znaků (normal, pre).

· width – vlastnost obsahuje šířku prvku vyjádřenou v bodech, procentech nebo auto.

Metody objektů Style

· borderWidths(nahoře, vpravo, dole, vlevo) – metoda nastaví šířku okrajů prvku na specifikované hodnoty, metoda nastavuje hodnoty vlastností borderTopWidth, borderRightWidth, borderBottomWidth a borderLeftWidth objektu Style:

document.tags.P.borderWidths(50,50,50,50)

· margins(nahoře, vpravo, dole, vlevo) – metoda nastaví šířku mezer kolem prvku na specifikované hodnoty, metoda nastavuje hodnoty vlastností marginTop, borderRight, borderBottom a borderLeft objektu Style.

· paddings(nahoře, vpravo, dole, vlevo) – metoda nastaví šířku místa mezi okrajem prvku a jeho obsahem na specifikované hodnoty, metoda nastavuje hodnoty vlastností paddingTop, paddingRight, paddingBottom a paddingLeft objektu Style.

Objekt Layer

Objekty Layer reprezentují vrstvy v HTML dokumentu vytvořené značkami <LAYER> nebo <ILAYER>. Objekty Layer tvoří vlastní hierarchii objektů. Každý objekt Layer obsahuje svůj vlastní objekt document, který má všechny své obvyklé vlastnosti a metody, včetně vlastnosti layers, která obsahuje odkazy na vrstvy – potomky této vrstvy.

Objekt Layer lze vytvořit také dynamicky pomocí JavaScriptu voláním konstruktoru Layer, jehož prvním parametrem je šířka nové vrstvy a druhým, nepovinným parametrem je odkaz na již existující vrstvu, které bude nová vrstva potomkem (vrstvy lze dynamicky vytvářet až po skončení načítání stránky):


var potomek = new Layer(200, rodic)

Odkazy na objekty Layer jsou dostupné více způsoby:

· jako vlastnost objektu document, pojmenovaná hodnotou atributu ID příslušné HTML značky:

document.jméno_vrstvy
· jako prvky pole document.layers, číselným (pořadové číslo vrstvy) nebo řetězcovým (hodnota atributu ID příslušné HTML značky) indexem:

document.layers[pořadové_číslo_vrstvy]

document.layers["jméno_vrstvy"]

Příklad:

<LAYER ID="vrstva" TOP="100" LEFT="100"

  WIDTH="100" HEIGHT="100" BGCOLOR="red">

</LAYER>

Vlastnosti objektů Layer

· above – vlastnost obsahuje odkaz na objekt Layer ležící nad příslušnou vrstvou /ro/:

var Lezi_nad = vrstva.above

· background – vlastnost obsahuje odkaz na objekt Image reprezentující obrázek podkladu vrstvy:

document.vrstva.background.src = "obrazek.jpg"

· below – vlastnost obsahuje odkaz na objekt Layer ležící pod příslušnou vrstvou /ro/.

· bgColor – vlastnost obsahuje řetězec popisující barvu podkladu vrstvy:

document.vrstva.bgColor = "green"

· clip.bottom – vlastnost obsahuje souřadnici spodního okraje viditelné plochy příslušné vrstvy:

document.vrstva.clip.bottom = 150

· clip.height – vlastnost obsahuje výšku viditelné plochy příslušné vrstvy:

document.vrstva.clip.height = 30

· clip.left – vlastnost obsahuje souřadnici levého okraje viditelné plochy příslušné vrstvy.

· clip.right – vlastnost obsahuje souřadnici pravého okraje viditelné plochy příslušné vrstvy:

document.vrstva.clip.right = 150

· clip.top – vlastnost obsahuje souřadnici horního okraje viditelné plochy příslušné vrstvy.

· clip.width – vlastnost obsahuje šířku viditelné plochy příslušné vrstvy.

· document – vlastnost obsahuje odkaz na objekt document, který je obsahem příslušné vrstvy /ro/:

document.vrstva.document.write("Ahoj!")

· left – vlastnost obsahuje souřadnici levého okraje vrstvy vůči vrstvě, ve které je příslušná vrstva umístěna.

· name – vlastnost obsahuje jméno vrstvy, odpovídá atributu ID značky <LAYER> /ro/.

· pageX – vlastnost obsahuje vodorovnou souřadnici levého horního rohu vrstvy vůči dokumentu:

var x_na_strance = document.vrstva.pageX

· pageY – vlastnost obsahuje svislou souřadnici levého horního rohu vrstvy vůči dokumentu.

· parentLayer – vlastnost obsahuje odkaz na objekt Layer nebo window, ve kterém je příslušná vrstva umístěna /ro/:

var Rodic = document.vrstva.parentLayer

· siblingAbove – vlastnost obsahuje odkaz na objekt Layer ležící nad příslušnou vrstvou, který leží ve stejné vrstvě jako příslušná vrstva /ro/:

document.vrstva.siblingAbove.parentLayer

je ekvivalentní:


document.vrstva.parentLayer

· siblingBelow – vlastnost obsahuje odkaz na objekt ležící pod příslušnou vrstvou a který leží ve stejné vrstvě jako příslušná vrstva /ro/.

· src – vlastnost obsahuje URL zdroje vrstvy, odpovídá atributu SRC značky <LAYER>:

document.vrstva.src = "stránka.html"

· top – vlastnost obsahuje souřadnici horního okraje vrstvy vůči vrstvě, ve které je příslušná vrstva umístěna.

· visibility – vlastnost obsahuje řetězec show, hide nebo inherit určující zda je vrstva viditelná, neviditelná nebo dědí viditelnost od vrstvy, ve které je umístěna:

document.vrstva.visibility = "hide"

· window – vlastnost obsahuje odkaz na objekt window, který příslušnou vrstvu obsahuje /ro/.

· x – vlastnost obsahuje vodorovnou pozici levého horního rohu vrstvy vůči vrstvě, ve které je příslušná vrstva umístěna:

var Posunuti_x = document.vrstva.x

· y – vlastnost obsahuje svislou pozici levého horního rohu vrstvy vůči vrstvě, ve které je příslušná vrstva umístěna.

· zIndex – vlastnost obsahuje číselné vyjádření pozice příslušné vrstvy nad vrstvami, které leží pod ní.

Metody objektů Layer

· captureEvents(typ_události) – metoda nastaví vrstvu aby zachytávala specifikované události.

· handleEvent(typ_události) – metoda vyvolá specifikovanou událost.

· load(zdroj_vrstvy, šířka_vrstvy) – metoda nahraje zdroj_vrstvy a nastaví novou šířku_vrstvy:

document.vrstva.load("zdroj.html", 150)

· moveAbove(vrstva) – metoda přemístí příslušnou vrstvu nad specifikovanou vrstvu:

document.vrstva.moveAbove(jiná_vrstva)

· moveBelow(vrstva) – metoda přemístí příslušnou vrstvu pod specifikovanou vrstvu.

· moveBy(x_pixelů, y_pixelů) – metoda přesune vrstvu o x_pixelů vodorovně a y_pixelů svisle:

document.vrstva.moveBy(10, 10)

· moveTo(x_pixelů, y_pixelů) – metoda přesune levý horní roh vrstvy na souřadnice x_pixelů vodorovně a y_pixelů svisle vrstvy, v níž se příslušná vrstva nachází.

· moveToAbsolute(x_pixelů, y_pixelů) – metoda přesune levý horní roh vrstvy na souřadnice x_pixelů vodorovně a y_pixelů svisle dokumentu, v němž se příslušná vrstva nachází:

document.vrstva.moveToAbsolute(150, 100)

· releaseEvents(typ_události) – metoda nastaví vrstvu tak, aby specifikované události předávala ke zpracování dalším objektům v objektové hierarchii.

· resizeBy(šířka, výška) – metoda posune pravý dolní roh o šířka pixelů doleva a výška pixelů nahoru:

document.vrstva.resizeBy(10, 10)

· resizeTo(šířka, výška) – metoda přesune pravý dolní roh tak, aby vrstva měla rozměry šířka, výška.

· routeEvent(typ_události) – metoda předá zachycenou událost dalšímu objektu v objektové hierarchii zpracovávání událostí.

Události generované objekty Layer

· blur – událost nastane, je-li pozornost přenesena z vrstvy jinam.

· focus – událost nastane, je-li pozornost přenesena na vrstvu.

· load – událost nastane při dokončení natahování obsahu vrstvy.

· mouseover – událost nastane, když se kurzor myši nachází nad vrstvou.

· mouseout – událost nastane, když je kurzor myši přesunut z vrstvy.

Objekt Area

Objekty Area reprezentují oblasti citlivé na kliknutí či přejezd myši, tvořené v HTML dokumentu značkami <MAP…> a <AREA>. Pro každou citlivou oblast vytvořenou značkou <AREA> je automaticky vytvořen objekt Area dostupný pomocí pole document.links, které obsahuje odkazy na všechny objekty Link v dokumentu.

Vlastnosti a metody objektů Area

Objekty Area mají všechny vlastnosti a metody shodné s objekty Link.

Události generované objekty Area

· dblclick – událost nastane při dvojitém kliknutí na citlivou oblast.

· mouseover – událost nastane při přesunu kurzoru myši nad citlivou oblast.

· mouseout – událost nastane při opuštění citlivé oblasti kurzorem myši.

Objekt Frame

Objekty Frame reprezentují rámy umístěné v okně prohlížeče vytvořené HTML značkami <FRAMESET> a <FRAME>. Rámy okna prohlížeče jsou však z pohledu objektového modelu prohlížeče zároveň objekty window. Objekty Frame (window) jsou dostupné pomocí pole frames, které je vlastností každého objektu window, objekty jsou dostupné přes číselný i řetězcový index vyjadřující jméno objektu (atribut NAME):

window.frames[číselný_výraz]

window.frames[řetězcový_výraz]

Objekt Applet

Objekty Applet jsou zvláštní objekty, protože implicitně nemají žádné vlastnosti ani metody, objekty Applet slouží pro spolupráci JavaScriptu s applety napsané v jazyce Java a objekty Applet tak dědí všechny veřejné vlastnosti a metody příslušného Java appletu, který v objektovém modelu prohlížeče reprezentují. Objekty Applet jsou dostupné přes odkazy uložené v poli ve vlastnosti document.applets, položky pole lze indexovat číselně nebo řetězcovým indexem vyjadřujícím jméno objektu (atribut NAME):

document.applets[číselný_výraz]

document.applets[řetězcový_výraz]

Objekty java, JavaArray, JavaClass, JavaObject, JavaPackage, netscape, Packages a sun

Objekty java, JavaArray, JavaClass, JavaObject, JavaPackage, netscape, Packages a sun slouží ke spolupráci programu JavaScriptu s třídami jazyka Java uloženými ve stejnojmenných balíčcích (Java packages).

Popisem spolupráce jazyků JavaScript a Java (LiveConnect) se z důvodu rozsahu této práce nezabývám.

Objekt RegExp

Objekty RegExp reprezentují regulární výrazy – vzory, sloužící k prohledávání řetězců některými metodami JavaScriptu (např String.match). Objekt RegExp obsahuje právě takový regulární výraz a dále obsahuje vlastnosti a metody důležité ke hledání a nahrazování řetězců podle vzoru regulárního výrazu.

Teorie regulárních výrazů a popisem vytváření a používání objektů RegExp se z důvodu rozsahu práce nezabývám.

Závěr

Předložená práce se snaží popsat a objasnit rysy, možnosti a schopnosti jazyka JavaScript, včetně základní syntaxe jazykových elementů, objektového náhledu na JavaScript a obsah oken prohlížeče, ačkoli práce určité znalosti programování předpokládá. Z důvodu rozsahu této práce nebylo možné popsat zdaleka všechny možnosti JavaScriptu a ani všechny vlastnosti a metody popsaných objektů jádra JavaScriptu nebo objektového modelu prohlížeče nejsou popsány tak, jak by vyžadovaly, nicméně byly alespoň zmíněny a jejich použití a práce s nimi alespoň částečně nastíněna tak, aby případný zájemce o nich alespoň věděl a mohl se o ně zajímat hlouběji, například v oficiální dokumentaci JavaScriptu na stránkách společnosti Netscape Communications Corporation. Z důvodu rozsahu práce nebyly zmíněny ani některé celé kapitoly jako bezpečnost JavaScriptu (JavaScript Security), spolupráce JavaScriptu s Javou (LiveConnect) nebo práce s regulárními výrazy pomocí objektu RegExp. Snahou bylo především předvést použití popsaných vlastností a možností jazyka pomocí kratičkých příkládků umístěných přímo do textu práce. Práce však obsahuje další komentované krátké příklady využívající vlastnosti a možnosti JavaScriptu na médiu, které je součástí práce.

JavaScript je stále vyvíjející se jazyk, který nalézá uplatnění a má opodstatněnou pozici mezi nástroji pro tvorbu „tváře internetu“ i přesto, že dnes existují nástroje s nesrovnatelně většími vyjadřovacími možnostmi, využívající modernější technologie, zůstává JavaScript stále používaným nástrojem právě především pro svou unikátní jednoduchost a své možnosti ovládání chování prohlížeče.

Příloha 1

Připojení programu JavaScriptu k HTML dokumentu

Zdrojový text programu JavaScriptu nemusí být nutně uložen společně s kódem HTML dokumentu v jednom souboru. Atribut SRC značky <SCRIPT> specifikuje cestu k souboru se zdrojovým textem JavaScriptového programu (doporučená přípona .js):

Obsah souboru Pozdrav.html:

<HTML>


<BODY>

<SCRIPT SRC="zdroj.js"></SCRIPT>

<BODY>

</HTML>

Obsah souboru Zdroj.js:

alert('Pozdrav ze souboru se zdrojovým textem')

Umístění výrazu JavaScriptu jako hodnoty atributu HTML značek

Výraz JavaScriptu lze umístit jako hodnotu libovolného atributu HTML značky. Výraz JavaScriptu má při takovém použití tvar:


&{ výraz_JavaScriptu };

například:

var promenna = 25

…

<HR WIDTH="&{promenna * 3};%">

Ukrytí programu JavaScriptu před prohlížečem nepodporujícím JavaScript
JavaScript rozeznává také značku počátku HTML poznámky „ <!— “, se kterou nakládá jako se značkou jednořádkové poznámky JavaScriptu „ // “. JavaScript sice nerozeznává značku konce HTML poznámky „ --> “, ale tu lze umístit za značku jednořádkové poznámky JavaScriptu.

Takovéto nakládání se značkami HTML poznámek lze využí pro ukrytí zdrojového textu JavaScriptu před prohlížeči, které nerozeznají značku <SCRIPT>:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<!--

  zdrojový text programu JavaScriptu

// -->

</SCRIPT>

Netscape Navigator ignoruje obsah značky <SCRIPT>, pokud nerozezná hodnotu atributu LANGUAGE, která specifikuje skriptovací jazyk a případně i jeho verzi (uvedena bezprostředně za slovem JavaScript:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

  interpretováno jako program JavaScriptu verze 1.0

</SCRIPT>

nebo:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript1.3">

  interpretováno jako program JavaScriptu verze 1.3

</SCRIPT>

To umožňuje psát JavaScriptové programy bez nebezpečí, že v prohlížeči, který nezná určitou verzi JavaScriptu dojde k chybě při provádění programu této verze jazyka.

Příloha 2

Seznam rezervovaných slov

Rezervovaná slova nemohou být použita jako identifikátory proměnných, funkcí, vlastností, metod nebo jmen objektů:

abstract, boolean, break, byte, case, catch, char, class, const, continue, debugger, default, delete, do, double, else, enum, export, extends, false, final, finally, float, for, function, goto, if, implements, import, in, instanceof, int, interface, long, native, new, null, package, private, protected, public, return, short, static, super, switch, synchronized, this, throw, throws, transient, true, try, typeof, var, void, volatile, while, with.

Příloha 3

Seznam operátorů podle priority

Seznam operátorů začíná operátorem s nejvyšší prioritou a končí operátorem s nejnižší prioritou vyhodnocování ve výrazech:

· operátory přístupu k vlastnostem a metodám objektu  . []
· operátor tvorby objektů new
· operátor volání funkce ()
· operátory unární, negace, inkrementace - + ! ~ ++ -- typeof void delete
· operátory násobení, dělení, modulo * / %
· operátory sčítání, odčítání + -

· operátory bitového posunu << >> >>>
· operátory relace < <= > >=
· porovnání == !=
· bitové-and &
· bitové-or |

· logické-and &&

· logické-or ||

· podmíněný opeátor ?:
· operátory přiřazení = += -= *= /= %= <<= >>= >>>= &= ^= |=

· operátor čárka ,

Příloha 4

Seznam jmen ovladačů událostí

Seznam obsahuje jména ovladačů všech událostí podporovaných JavaScriptem 1.3, za jménem ovladače události následuje vždy seznam objektů, které příslušnou událost implicitně generují.

· onAbort – Image.

· onBlur – Button, Checkbox, FileUpload, Frame, Layer, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text, Textarea, window.

· onChange – FileUpload, Select, Text, Textarea.

· onClick – Button, document, Checkbox, Link, Radio, Reset, Submit.

· onDblClick – document, Link.

· onDragDrop – window.

· onError – Image, window

· onFocus – Button, Checkbox, FileUpload, Frame, Layer, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text, Textarea, window.

· onKeyDown – document, Image, Link, Textarea.

· onKeyPress – document, Image, Link, Textarea.

· onKeyUp - document, Image, Link, Textarea.

· onLoad – Image, Layer, window.

· onMouseDown – Button, document, Link.

· onMouseMove – jakýkoli objekt.

· onMouseOut – Layer, Link.

· onMouseOver – Layer, Link.

· onMouseUp - Button, document, Link.

· onMove – window.

· onReset – Form.

· onResize – window.

· onSelect – Text, Textarea.

· onSubmit – Form.

· onUnload – window.

Již v JavaScriptu 1.2 byla do řady objektů tvořících objektový model prohlížeče vložena metoda captureEvents, která umožňuje uživateli explicitně nastavit objekt tak, aby zachytával další události, které tento objekt implicitně nezachytává.

Událost mousemove není implicitně zachytávána žádným objektem, například objektu window lze nařídit, aby zachytával tuto událost:

window.captureEvents(Event.MOUSEMOVE)

Parametrem metody captureEvents je vlastnost objektu event představující určitou událost, tvaru: Event., za kterým následuje velkými písmeny vyjádřený název události, například Event.MOUSEOVER.

Příloha 5

Bezpečnostní privilegia

Aby bylo možné vyzkoušet možnosti všech popisovaných vlastností objektů tvořících objektový model prohlížeče, je potřeba pro modifikaci hodnot některých vlastností nastavit změnu bezpečnostních privilegií. Bezpečnost JavaScriptu je velice obsáhlou kapitolou, kterou se vzhledem k rozsahu této práce nezabývám. 

Upozorňuji že následující informace jsou vytrženy z kontextu a uvádím je jen proto, aby bylo možno vyzkoušet práci s některými vlatnostmi!

Následující kód nastaví bezpečnostní privilegium, kód musí být umístěn v těle funkce, protože pouze kód následně prováděný v těle této funkce bude mít možnosti nastaveného privilegia:

netscape.security.PrivilegeManager.enablePrivilege(

  "označení_privilegia")

Seznam označení_privilegií
· UniversalBrowserRead – umožňuje programu čtení „důvěrných“ informací.

· UniversalBrowserWrite – umožňuje programu zápis „důvěrných“ informací.

· UniversalBrowserAccess – umožňuje programu čtení i zápis „důvěrných“ informací.

· UniversalFileRead – umožňuje programu čtení informací z lokálního souboru.

· UniversalPreferencesRead – umožňuje číst informace o nastavení prohlížeče.

· UniversalPreferencesWrite – umožňuje zápis informací o nastavení prohlížeče.

· UniversalSendMail – umožňuje odesílat mail uživatelovým jménem.

Použité prameny

Při psaní absolventské práce jsem čerpal pouze z internetových zdrojů společnosti Netscape Communications Corporation, protože v době psaní absolventské práce nebylo možné použít žádné tištěné publikace. Na českém trhu, bohužel, v době psaní abolventské práce nevyšla publikace, která by se problematikou JavaScriptu 1.3 zabývala. Proto jsem použil výhradně internetových materiálů společnosti Netscape Communications Corporation.

On-line verze oficiální dokumentace jazyka JavaScript 1.3 a dalších produktů společnosti Netscape Communications Corporation:

· http://developer.netscape.com/docs/index.html
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